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e i a 4 „Mamy przełom, proszę PAŃstua, 
„Icewind Dale II” jest taką grą, o której już pramażtdy przełom, Czegoś takiego jeszcze 
przed premierą wiadomo, że [...]- Ź  mafawyczajniej w swiecie nie bylof? 
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Podziwiaj ręcznie wykonaną Wypróbuj nowe zasady trzeciej edycji Dungeons Zmieniająca się zależnie od przebiegu akcji gry Zobacz niesamowicie dopracowaną 
i dopracowaną w najmniejszych detalach © Dragons. To między tunynzi wiele nowych muzyka spowoduje, że poczujesz się jakbyś brał trójwymiarową grafikę 
grafikę w rozdzielczości aż do 2048x1536. weyłióóe postaci wpływających na rozgrysykę. udział w interaktywnym filmie. i znakomite efekty świetlne! 
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Już w sprzedaży! 








WERSJA KINOWA 
KWESTIE MÓWIDKE 
PO ANGIELSKU Z 
POLSKIMI PODPISAMI 


Zachowanie innych postaci. 8. 
* Edytor giy, pozwalający na tworzenie | lokacji, aja p 
przedmiotów oraz postaci. 
« Dopracowana w najdrobniejszych detalach grafika z. efektami 
pogodowymi oraz cyklem dzień/nó: 
po o i potworów w pac. aa 


ukrywanie, zmianę rozmiaru oraz BRA oknami 
informacyjnymi za pomocą myszki, ż 
* Polska „kinowa” wersja o opracowana przez CD Projekt. - 











Spotykaj setki postaci, z których każda ma Podziwiaj pięka Fealistyczni Podróżuj poprzez jeden Daj się pochłonąć niezwykle wciągającej, 
inną osobowość i swoją własną bistorię, Matyas : 2 największych światów, wykreowanych wielowątkowej i wiesamowicie 
t > w grach komputerowych. rozbudowanej fabule gry Morrowind, 
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Oceny Action Plusa 


Skala ocen Action Plusa to stara skala szkolna (inaczej staroszkolna - he, he). Mak- 
symalna liczba punktów ta 5, minimalna - 1. Dopuszcza się również połówki, które 
powinniście traktować jak plusy. Średnia, i zapewniająca rozrywkę, ale niczym nie- 
wyróżniająca się gra to w naszej skali 3,5. Oceny wyższe oznaczają, że tytuł plasu- 
je się ponad solidną średnią. Oceny niższe... cóż, tego nie z 
życzymy żadnej grze, ale nie oszukujmy się - nie każdy tytuł 
jest dobry. Piątki są zarezerwowane dla najlepszych i przy. 
znawać je będziemy rzadko. 


MOTO NSEA TLY GYTE 
tel. (071) 341 20.83 w.102 
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Bartosz Anielski tl (071) 33424 11 
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je zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skrac 
redagowania tekstów. Wy BOŻENA 
w Sprzedawców, że zabroniona jest sprzedaż numerów aktualnych i 


EZ 
Za treść reklam redakcja nie odpowiada. Wszystkie nazwy 
Wszystkiego najlepszego z okazji świąt Bożego Narodzenia!!! Albo - wszystkiego growego z okazji świąt Bożego Narodzenia. handlowe i towarów występi OCENIONA 
Każdy gracz bowiem wie, że żaden inny okres w roku nie jest dla nas tak dobry jak przełom grudnia i stycznia. Dystrybutorzy jak Ea UN ut RE 
zwykle postarali się o to, by do sklepów trafiło mnóstwo gorących nowości, mrowie gier wyczekiwanych od tygodni, miesięcy i lat. 
A my możemy wreszcie zainstalować je na komputerach czy włożyć do czytników naszych konsol. Bomb(k)a!!! AAA zabronione. ISSN 1426-2916 





Ponieważ numer ten wypakowany jest wyjątkowo atrakcyjnymi tekstami - zarówno recenzjami, jak i poradnikami - nie będę 
Was dłużej zanudzał. | tak wiem, że nie możecie się już doczekać, aby przeczytać recenzję GTA: Vice City. Dlatego też krótko i 
na temat - Wesołych Świąt, szampańskiej zabawy w Sylwestra i dużo powodzenia w Nowym Roku. Spotykamy się dopiero w 
styczniu - dokładnie 13 dnia tego miesiąca. Do zobaczenia! > 


BAUER 


Redaktor naczelny www.hbauer.pl 


Tymon Smektata 


a 


rar intr 
ETEUKTZNJ 








W opublikowanym przed kil- 

kunastoma dniami raporcie 
Strategy Analytics, firmy zajmującej się 
badaniami i analizą globalnych rynków 
zbytu, pojawiła się prognoza sprzedaży 

i oraz podziału rynku pomiędzy produkty 
trzech wielkich twórców konsol i opro- 
gramowania do nich. I tak, panowie z SA 
zapowiadają, że w roku 2002 sprzeda się 
blisko 42 miliony sztuk gier, co stanowi aż 
184% ilości sprzedanej rok wcześniej. Nie 
mniej interesujący jest szczegółowy podział, 
w którym Sony i PlayStation 2 zgarniają 
blisko 3/4 całej puli (72%), następne - co 
ciekawe - jest Nintendo z GameCube'em i 16 
procentami udziału, no i wreszcie Microsoft 
i "12-procentowy” Xbox. 





Z informacjami Strategy Analyt- 
ies koresponduje inny raport 
- wizja rynku i prognozy na przyszłość 
wg InStat/MDR. Wynika z niego, że Sony 
dominować będzie na rynku jeszcze przez 
najbliższych kilka lat, podczas gdy Nin- 
tendo i Microsoft walczyć będą zaledwie 
o drugie miejsce. Prognozy te podparte są 
solidnymi przesłankami, w formie porów- 
nania sprzedaży z jednego tylko miesiąca, 
w którym oprogramowanie PlayStation 2 
znalazło 40 mln nabywców, podczas gdy 
połączone siły właścicieli GameCube'ów i 
Xboksów nabyły zaledwie 4 miliony sztuk. 
InStat/MDR pokusito się także o rozbicie 
wyników tych dwu ostatnich na poszczególne 
rynki. Wynika zeń, że Xbox przyjęto ciepło w 
Stanach Zjednoczonych, z umiarkowanym 
entuzjazmem w Europie i bardzo chłodno 
w Japonii. GameCube wszędzie podobat 
się (lub jeśli spojrzeć z drugiej strony - nie 
podobał) jednakowo. 





Interesujące w obydwu 
powyższych raportach jest to, 
że w występującym podziale rynku wg 
wieku podkreślano, iż branża interaktywnej 
rozrywki, a więc to, co kochamy (niemal) 
najbardziej - gry, starzeje się z każdym kole- 
jnym rokiem. Już w tej chwili główną 
grupą, do której kierowany jest Xbox -są 
dwudziesto- i trzydziestolatkowie 
(!). Co przy tym ciekawe, ludzie 
ci deklarują, że nie zamierzają 
zrywać z graniem. Mowa 
naturalnie o Stanach 
Zjednoczonych i os- 
obach, które potknęły bakcyl gier komput- 
erowych we wczesnych latach 80 jako. 
- wówczas - nastolatkowie, jednak i 
u nas, jak się zdaje, można zaobser- 
wować przesunięcie ciężaru rynku 
na osoby samoutrzymujące się, 
a zatem - z punktu widzenia 
Sprzedawców - najbardziej 
atrakcyjne. 














W listopadzie Nintento od- 
żegnato się od plotek, jakoby 
japoński gigant miał w ogóle zrezygnować 
z produkcji konsol większych niż GameBoy 
- | potwierdziło chęć walki o klientów dla 
GameCube'a, rozpoczynając sprzedaż 
modemów szeroko- i wąskoprzepustowych 
w Stanach Zjednoczonych. Posunięcie to, 
jakie nastąpiło zaledwie w kilka tygodni po 
otwarciu GameCube'ów na Internet w Japonii, 
pozwoli graczom wykorzystywać te pudełka 
jako platformy internetowe. Pierwszymi grami 
wykorzystującymi tę zdolność byty Phantasy 
Star Online Episode I 8: II, mimo to większość 
znaczących twórców gier, m.in. Activision 
| Sega, zamierza wykorzystywać ją także 
w przyszłości. 


Prawdziwym ciosem dla Nintendo. 
było to, co spotkało firmę w 
Europie, gdzie zostało oskarżone o 
praktyki monopolistyczne i skazane. 
na grzywnę w wysokości 
(bagatela) 149 milionów 
euro. Inkryminowanych 
praktyk doszukano się 
w ustaleniach Nin- 
tendo z lokalnymi 
dystrybutorami 

















































limitującymi przepływ produktów przez 
granicę, atym samym uniemożliwiającymi 
eksport tychże w krajach, gdzie były one 
tańsze, do krajów, w których były droższe, 
i forsowanych, jak tatwo się domyślić, w 
celu podwyższenia wyników sprzedaży. Na 
pociechę Nintendo pozostają znakomite także 
w Europie wyniki sprzedaży Super Mario Sun- 
shine, a to okazało się dokładnie tym, czego 
oczekiwali fani wąsatego hydraulika... 


06| Znacznie lepszym miesiącem 
dla Xboksa był listopad, którego 
bolesny połóg w najmniejszym stopniu nie 
zniechęcił Microsoftu do inwestowania w 
ten rynek. I jak się okazuje, upór (ten akurat 
twórca może przez wiele lat rekompensować 
skutecznie poniesione w tej dziedzinie 
straty) przynosi efekty. Wprowadzony 
w połowie października w Stanach 
Zjednoczonych system Xbox Live 
spotkał się - bez mała - z en- 
tuzjastycznym przyjęciem, 
a pierwotna partia z 
zestawem startowym, 
czyli 150 tys. sztuk, 
rozeszło się w kilka 
dni! Tym samym 
ustanowiony 











został nowy rekord liczby użytkowników 
wyposażonych w szerokoprzepustowe łącze, 
wykorzystujące tę samą sieć. Nie jest zatem | 
wcale wykluczone, że rzeczywiście już w | 
2013 w większości domów interaktywnej | 
rozrywce służyć będą wyłącznie, a przynajm- | 
niej głównie - produkty Microsoftu. 





W Europie Microsoft działało z 
mniejszym rozmachem (tu Xbox 
Live pojawi się dopiero 14 marca 2003 
roku) i ograniczyło się do wprowadzenia 
świątecznego zestawu składającego się z 
konsoli, nowego i mniejszego niż pierwotny 
kontrolera oraz kopii Sega GT 2002 i Jet 
Set Radio Future. 


Aw tym czasie, jak podaje „Finan- 
cial Times”, Sony planuje podbój 
ogromnego i właściwie dziewiczego rynku 
- Chin. Na przeszkodzie stoi jedynie kwestia 
braku regulacji w kwestii pirackiego opro- 
gramowania, jednak jak się zdaje - nawet 
to jest do pokonania. 


Listopad był również miesiącem 
tępienia gier "dla dorosłych” - a 
sklasyfikowanych jako *M”. W przypadku 
Acclaimu, którego BMX XXX został nie tylko, 
idosłownie, zmiażdżony przez recenzentów, 
nie jedynie wycofany z części amerykańskich 
sklepów, a wręcz niedopuszczony do obrotu 
handlowego w Australii. Ten, przewidziany. 
rzekomo dla dojrzałych graczy symulator 
BMX-ów i początkowo firmowany naz- 
wiskiem Dave'a Mirry, nie był w stanie 
zaciekawić niczym innym jak nagością, 
prowokacją seksualną, *soczystym” 
językiem. Acclaim tłumaczy się za- 
potrzebowaniem na "doroste" gry 
i powołuje przy tym na sukces 
Rockstara, jak też jego Grand Theft Auto 
III, nie zauważając przy tym najwyraźniej, 
że tematyka GTA to tylko jedna z wielu, nie 
jedyna przyczyna popularności gry. 


A.jeśli już o GTA mowa 
- mały bonus: ameryka- 
ński nastolatek, oskarżony przez 
policję o serię włamań i 
kradzieży (w tym także 
samochodów), oskarżył 
a tego typu inspi- 
rację... Grand 
Theft Auto Ill. Cóż, jemu życzymy 
wszystkiego najgorszego, że nie 
potrafił rozróżnić pomiędzy tym, | 
co fikcyjne, a tym, co rzeczywiste. 
-sami zaś wracamy do Vice City, w 
którym mamy zamiar spędzić 
cały następny miesiąc. 
Wesołych Świąt! 
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Stopień zaawansowania: 








tecznych. 


roku. 





PS2 Xbox NGC m Zółwie Mutanty Ninja 
Duet 4Kids Entertainment i Konami - w 
dosyć nieoczekiwanym posunięciu - za- 
mierza wskrzesić ducha Żótwi Mutan- 
tów Rycerzy Ninja - postaci z przełomu 
lat 80 i 90. Pierwsze efekty tej decyzji 
dane nam będzie poznać mniej więcej 
za rok - na Święta 2003. 
www.konami.com 


Xbox E True Fantasy Live Online 
Microsoft ogłosiło plany podboju online owych 
gier role-playing z rubieży Xboksa. Pierw- 
szym MMORPG-iem na tę właśnie konsolę 
będzie True Fantasy Live Online, czyli typo- 
wy świat fantasy z parającymi się zarówno 
mieczem, jak i magią w rolach głównych. 
www.xbox.com/games/ 


Xbox m Panzer Dragoon Orta w 2003 
Sega przyznała, że xboksowa wersja zna- 
komitej zręcznościówki Panzer Dragoon 
- Orta, pojawi się dopiero w pierwszych 
miesiącach 2003. 
www.panzer-dragoon.com 


Xbox m N.U.D.E 
Pod tym jakże obiecującym "nagim" ty- 
tutem kryją się słowa Natural, Ultimate, 
Digital, Experiment (w wolnym tłumaczeniu 
naturalny, ostateczny, cyfrowy eksperyment) 
kryje się obiecująca action-adventure TPP. 
z zrobotyzowaną i niemniej nadal nadobną 
dziewoją w roli głównej. N.U.D.E. zaświeci 
na ekranach telewizorów dopiero w poło- 
wie przyszłego roku. 
www.xbox.com/games/ 


PS2 Xbox NGC m Dakar 2 
Acclaim Entertainment, wcale nieznie- 
chęcone niezbyt cieptym przyjęciem raj- 
dowego Paris Dakar Rally, poinformowało, 
że już w drugim miesiącu 2003 roku 
premierę mieć będzie jego luźny sequel 
- Dakar 2. Drugie podejście wypaść ma 
okazalej niż pierwsze - na potrzeby tytu- 
łu stworzono m.in. system wiarygodnych 
uszkodzeń oraz zniszczeń, jaki zastoso- 
wany został we wszystkich licencjono- 
wanych (rok 2008!) pojazdach. 
www.acclaim.com 





rudno o zachowanie spokoju, gdy przychodzi 

do przestawienia kolejnej gry firmowanej logo 
$ Rockstar. Tym bardziej że mowa o sequelu jed- 

nej z najciekawszych wyścigowych zręczno- 
ściówek ostatnich lat - Midnight Club. Tworzony przez 
Rockstar San Diego (do niedawna Angel Studios) Midni- 
ght Club II zaś to - zdaniem twórców - "przyszłość nie- 
legalnych wyścigów ulicami miast”. 


Nocą, kiedy wszystkie grzeczne dzieci śpią, te mniej 
grzeczne urządzają wyścigi w ruchu miejskim. Niemal 
zupełnie brak tu jasnych reguł - liczy się jedynie pozy- 
cja w punkcie, który uczestnicy przyjęli za metę. Wy- 
tyczone trasy nie istnieją - kierując się do któregoś z 
punktów kontrolnych rozrzuconych po mieście możesz 
korzystać z wszystkich dostępnych skrótów. Zwycięstwa 
nie przychodzą łatwo. Nie tylko dlatego, że stawiasz 
właśnie pierwsze kroki lub lepiej - palisz pierwsze gumy 
w tym niebezpiecznym sporcie. Także dlatego, że prócz 
konkurencji przeszkadzać ci będą strażnicy porządku 
publicznego - policja. | nie zabraknie jej - w Midnight 
Club II ttem zdarzeń będą trzy aglomeracje: Los Ange- 
les, Paryż i bodaj najczęściej wykorzystywane miasto 
w grach - Tokio, a stużby porządkowe należą do sku- 


Prócz obiecującej treści Midnight Club Il imponuje formą. 
Stworzono go na bazie o zmodernizowanego engine'u gry 
i wyposażono w całkowicie zmodyfikowaną fizykę oraz 
mechanikę gry. Te ostatnie umożliwiły także wykorzysta- 
nie w Midnight Club II nie tylko całego garażu sporto- 
wych samochodów, ale i... motocykli! Wszystko to ra- 
zem sprawia, że Midnight Club II będzie grą, na którą 
trzeba będzie przynajmniej spojrzeć. 


Wersja na PlayStation 2 gry pojawi się już w lutym. 
Werjse PC i Xbox dostępne będą najpóźniej w połowie 





3 Midnight Club II 


Platforma: PC GD PS2 Xbox 


Gatunek: akcja 


| Producent: Rockstar San Diego 
Strona: www.midnightclub2.com 


90% 





PG CD m Speedway Grand Prix 

Nasz rodzimy Techland przymierza się 
do premiery Speedway Grand Prix - gry 
starającej się przenieść żużlowe tory na 
ekrany monitorów. Tworzony na bazie 
engine'u z powodzeniem napędzające- 
go obiecujący Chrome i wykorzystujący 
licencję Benfield Sport International, czyli 
oficjalnego właściciela praw do zawo- 
dów Speedway Grand Prix, będzie - zda- 
niem twórców - tak bliski rzeczywisto- 
ści, jak to tylko możliwe. 


Przed linią startową, i obok braci Gol- 
lobów, staniemy już wkrótce, bo naj- 
prawdopodobniej niedtugo po Nowym 
Roku. 

wtw.techland.com.pl 


PS2 m Auto Modellista w styczniu 

Capcom potwierdziło dobiegające nas od 
pewnego czasu pogłoski, jakoby ich "ry- 
sunkowe” Gran Turismo - Auto Modelli- 
sta, miało się pojawić dopiero w stycz- 
niu 2003 roku. Przyczyna opóźnienia to 








konieczność zmodernizowania kodu gry 
sieciowej w wersji amerykańskiej i eu- 

ropejskiej. 
www.capcom,co.jp/newproductsfconsumer/ 
automodellista/ 


GBA m Jazz Jackrabbit 
Już wkrótce liczba gwiazd występu- 
jących na ekranach najmniejszej konsoli 
- GameBoy Advance, zwiększy się o 
jedną. Tą będzie - znany skądinąd - 
królik Jazz, czyli Jazz Jackrabbit. Nie- 
stety jak na tę chwilę nie wiemy na 
jego temat nic więcej poza tym, że wpro- 
wadzeniem Jazza w świat GBA zaj- 
muje się duet Titan - Jaleco Enterta- 
inment. 

www. jałeco.com/games/jazzjackrabbit.htmi 


PS2 Xbox m Konsolowy Gothic 11? 
Xicat Interactive ujawniło, że czynione 
Są starania, by stworzyć konsolowe wersje 
Gothic Il - sequela popularnej wśród graczy 
pecetowych gry role-playing. 
www.gothic2.com 
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dodatkowo 
znajdzies 
pierwszą 
część gry 
Industry Giant! 





Industry Giant II to wspaniała gra strategiczna, której akcja rozpoczyna się na początku XX wieku. 
Twoim zadaniem jest zarządzanie przedsiębiorstwem oraz osiągnięcie dominacji nad konkurencją. 
Aby to osiągnąć musisz opanować do perfekcji umiejętność sprawnego kierowania firmą: począwszy 
„od pozyskiwania i przetwarzania surowców, poprzez transport, na sprzedaży towarów skończywszy. 

Industry Giant Il posiada niesłychanie bogatą grafikę z opcją wielokrotnego zbliżenia. Dzięki niej 
możesz podziwiać szczegółowo animowane pojazdy, niesamowity efekt morskich fal rozbijających się 
o brzeg lądu albo dym ulatujący z kominów rozpędzonych parowozów. Duża ilość opcji rozwoju 
przedsiębiorstwa, fantastyczna grafika i wspaniale oddany klimat początku XX wieku to tylko część 
atrakcji, jakie zapewnia Industry Giant II PL. 


w Kolejna część doskonałej i znanej na całym świecie gry strategicznej Industry Giant, która sprzedała 
się w nakładzie 1,6 miliona kopii! 


w/ Doskonale dopracowana szata graficzna z wielostopniowym zoomem z możliwością gry w rozdziel- 
czości do 1600 x 1200. 


w/ Ponad 150 półproduktów i produktów końcowych odgrywających niezwykle ważną rolę, takich jak olej, 
żelazo, skóra, meble, zabawki, oraz setki innych. 


w Ponad 50 rodzajów środków transportu, poczynając od zwykłego autobusu przez ciężarówki i pociągi 
na okrętach o olbrzymiej wyporności kończąc. 


w/ Nowe gałęzie przemysłu jak przemysł przetwórczy, tekstylny, muzyczny oraz wiele innych. 
w Możliwość gry z przyjaciółmi poprzez sieć, zarówno w trybie współpracy, jak i rywalizacji. 


w Profesjonalna polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 





© 2002 JoWoao Productions Software AG, 
Technologjepark da, A-8786 Rottenmann, Austria 


ZOSTAŃ NIEZALEŻNYM PRZEDSIĘBIORCĄ, 
o 1 POKIERUJ PRODUKCJĄ, ZAKUPAMI I SPRZEDAŻĄ! 
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Titanium Angels 


| RTX Red Rock | 


Platforma: PS2 NGC 

Gatunek: akcja 

Producent: LucasArts 

Strona: www.lucasarts.com/products/rtx/ 
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jawnione przez LucasArts podczas majowych 
3 RTX Red Rock nie wzbudziło początko- 
7 wo naszego entuzjazmu. Dziś, po upływie tych 
- kilku dobrych miesięcy i przynajmniej kilku po- 
ważnych update'ach wyjaśniających to, co początkowo 
nie było zupełnie przejrzyste - wiemy, że niedocenianie 
"zmysłu sukcesu” LucasArtsu było błędem. 


RTX jest grą typu action-adventure (a więc czymś w rodza- 
ju Tomb Raidera czy może lepiej - nowych gier serii Indiana 
Jones). Tytułowy Red Rock odnosi się do miejsca, w któ- 
rym toczyć się będzie akcja gry - planety nazwanej imieniem 
rzymskiego boga wojny - w czasy gdy kolonizacja Marsa jest 
nie tylko faktem, ale i historią. Bohaterem gry jest astronau- 
ta i ekspert taktyki nadzwyczajnej (Radical Tactics Expert), 
czyli - zdaniem twórców gry - "samuraj przyszłości” nazwi- 
skiem E.Z. Wheeler. Jego wyszkolenie przyjdzie mu wykorzy- 
stać w praktyce, gdyż marsjańska kolonia stanie się tupem 
Obcych planujących inwazję na Ziemię. 


RTX Red Rock pozwoli nam poznać 
całe spektrum marsjańskich krajobrazów: 
od czerwonych pustyń, poprzez ruiny 
pierwszej ziemskiej kolonii, po mroczne i 
ciasne wnętrza placówki oraz statku ob- 
cych. Wszystkie 10 poziomów, z jakich 
| składać się ma gra, wypetniać mają 
| również zagadki wymagające nie tylko 
kojarzenia faktów, ale wykorzystywania 
droidów - ci pomóc mają w osiąganiu 
| celów niedostępnych człowiekowi. 
| Wszystko powyższe sprawia, że moż- 
| na mieć nadzieję, iż już wkrótce dane 
nam będzie poznać jeden z najciekaw- 
szych przykładów gatunku action-adven- 
ture. Odlot wahadłowca, który zabie- 
| rze nas na Marsa, przewidziany jest na 


GBA 6 Lost Vikings 

Zagubieni wikingowie znaleźli drogę na 
GBA - tak w największym skrócie opi- 
sać by można informację, że Blizzard 
zamierza wskrzesić jeden z przedwar- 
craftowych tytułów - Lost Vikings, i 
robi to właśnie z myślą o GameBoyu 
Advance. Założenia gry nie zmieniły 
się przez te wszystkie lata - gracze będą 
mieli za zadanie pokierować trzema róż- 
nymi, czyt. dysponującymi różnymi umie- 
jętnościami, wikingami przez różne *świa- 
ty” - m.in. prehistorię, starożytny Egipt, 
świat industrializacji totalnej - w taki 
sposób, by ci ostatecznie mogli powró- 
cić do domu. 


Lost Vikings w sklepach odnajdą się wiosną 
2003. 
www.blizzard.com 


GBA B Blackthorne 

Blizzard Entertainment, idąc za cio- 
sem gameboyowych Lost Vikings, wyda 
na tę platformę także dwie inne gry - 







czerwiec roku 2003. 


w tym pierwszą, jaka się ukazała, 
walkę ludzi z krwiożerczymi orkami - 
Blackthorne. Wszystkich, którzy spo- 
dziewają się krzyżujących się ze szczę- 
kiem mieczy i toporów, musimy wy- 
prowadzić z błędu - walki w Black- 
thorne'ie, dwuwymiarowej platformówce, 
toczą się przy użyciu broni palnej. 
Drugą z zapowiedzianych gier jest Rock 
N' Roll Racing, znane z SNES samo- 
chodowe 'demolition derby”. Obie gry 
pojawią się na ekranikach konsol w 
przyszłym roku. 

www.blizzard.com 


PS2 m Vice City i 12 milionów funtów 
„W pierwszym tygodniu sprzedaży w Wielkiej 
Brytanii, a to dzięki ponad 300 tys. ko- 
pii, które znalazły nabywców - co daje 
absolutny rekord tego kraju. W Polsce 
sprzeda się pewnie z 300 oryginałów i 
jakieś 30 tys. piratów. | jak tu się póź- 
niej domagać poważnego traktowania u 
zachodnich wydawców? 
www.viceciły.com 





PS2 m Judge Dredd PS2 
Informowaliśmy już o ambitnym posta- 
nowieniu Rebellion, by z pecetowych 
graczy całego świata stworzyć Sędziów 
w Mega-City One, świecie Sędziego Dredda. 
W tej chwili ten brytyjski twórca zawia- 
damia, że do właścicieli blaszaków - w 
zbożnym dziele eksterminowania prze- 
stępców - dołączą także posiadacze Play- 
Station 2. 


Pojedynek Jugde Dredd vs. Jugde Death 

w wersji PS2 rozpocznie się w drugiej 
połowie 2003 roku. 
wiyw.rebellion.co.uk/games-dredd-index.htmi 


PS2 m Star Ocean III wiosną 

Enix poinformowało, że premiera Star 
Ocean: Till tne End of Time, trzeciej czę- 
ści popularnego japońskiego role-play- 
ing, pojawi się w napędach DVD japoń- 
skich graczy dopiero wiosną, w Stanach 
Zjednoczonych i Europie zaś - w drugiej 
połowie 2003 roku. 


www.enix.com 


PS2 m Jinx 
Duet Sony Entertainment Europe i twórca 
Blade'a - Hammerhead, poinformował, 
że trwają już prace wykończeniowe przy. 
Jinx, action-adventure w szalonym "fan- 
tasy-cznym” świecie Ploog. Jej bohate- 
rem jest syn potężnego maga, który - 
ironicznie - zdolności do magii ma tyle, 
co wiedzy o reaktorach atomowych - i 
ostatecznie zmuszony jest zostać na- 
dwornym trefnisiem. Trefniś ów z kolei 
budzi się któregoś pięknego poranka 
tylko po to, by stwierdzić, że jego spój- 
ny dotąd świat rozsypał się na ka- 
wałki. Reszta - czyli przebicie się przez 
sześć ogromnych królestw zmienionego 
nie do poznania świata, odnalezienie 
członków porwanej rodziny królewskiej 
i pokonanie bandy złego kapitana Grip- 
ply'ego - zależeć będzie od gracza. 
www.scee.com 


PC CD E Interplaya plany do 2004 
Przygasła gwiazda Interplay Enterta- 
inment być może już wkrótce rozbty- 
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COMPLETE SAGA HEROES OF Pakiet (4CD) 
Kajekcerarta edycje Hares Chroies _ MIGHTAMAGIC Arrces NM LIP, 
400: Żakiera 4 samodzaaąc gry PLETE 


„OŚĆ ORICZENA 
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COLIN MARE RALLY 2 PŁ) 
©0L0BOT PL) 

COMBAT MISSION (PL. 
DOMMENCHE 3, 

GOMMANCEE 4. 
COMMANDOS Z 

COMMANDOS BEMID ENEMY. 
GONFLIGT ZONE (PL) 
GORSAIRS PJ). 

CABZY TAM. 

GULTURES Z EL) 

CZERWONY KAPTUREK (PL) 
DARKENED SKYE (PL 

DELTA F BLAGKHANK 

DELTA FORCE ia 
DELTA FORCE 

DELTA FORCE LAND WARAIF. 
DESTER STORM PL) 
OESTROYER COMMAND (PL) 
DESTRUCTION DERBY 2 PL. 
DUSLOT 

DIABLO 2 + PA ZNISZCZENIA PL) 
DNO JSLAND (FL) a 
DISCPLES 2 PL) 

DISNEY 102 DALJATENCZYKI 
DISNEY ALLADYN. 

DISHEY KOLOROWY RAJD. 
DISNEY MYSZKA MIKI 

DISNEY NONE SZATY KRÓLA. 
DISNEY TARZAN. 
DISNEY TOY STORY 2 

DISNEY TYGRYSEK 

DISHEYS HERCULES 

DIMNE DANNY 

DRACULA 1 PL) 
DRACULA 2 (PL) 


3D GANIE MAKER PL). 
ACE VENTURA (PL) 

„DAS PIRAT BARNABA 2 (PL. 
AFRICAN SAFARI (PL) 

AGEOF MYTHOLOGY 

AGE OF WONDERS:2 (PL) 

AGENT GLNARZ 

AGHARTA (PL 200. 

ARLINE TYCODN EVOUTON (PL. 
AIRPORT. 

„ALENvSPREG. PAIN HUNT. 

ALICE... s 
ALIEN NAT (PD)... 
„ALIEN NATONS 2: 1(PL) POKE. 
ALIENYS PREDATOR 1 

„ALENYŚ PREDATOR 2 (PL) 

ANOTHER WAR CO (PL) 

„AIZ BCTRENE RAGING. » 
„AGUANOK. 

ARCANUM SGD (PL... Bl 
„ASY PRZESTWORZY (PL. 1921 
ATLANTIS 1 PL). 27a 
ANANMS2 PU). - a 
Alanis PD s7a 
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Jeślijesteś naszym nowym klantem 








Bob wraz z prz oprasza częci 
o wspólnej zabawy. Nejmiode znajią 
vt zesta rozmatych mini gie, 
wyścigów, rozwiązywania zagadek, 
ukedenie puzi, zrajdywa 

łysy sonetów PREMIEBA 
Sae.2(c2 


Gra strategiczna. Jako 
dowódca floty, będziesz musiał 
odkrywać i zdobywać 
galaktykę, plenować 
kolonizację, terre-formować 
plenety, zerządzać zasobami i 
decydować o kierunku rozwoju 
badań naukowych. 


Gps przygodowe zręczności da 
+ 24 pelne poziomy 

1 rzepękna grańka 8D. 

1 aero gta goa 
płynna I dokiedna animacja na ułst r 
+ brsty i niony system ułetek inych. pubikaji 
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HEROES CHRONICLES SAGA... 
HEROES MaM 4 (PL) 20. 
HEROES MAM OONPLETE: 
Hnumi2 > 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 
HOMEWORLD PL). > 
HOOLIGANS PL) 

HOPKINS FL PL) 

HOTEL GIANT (PL)... 

HUGO MAGICZNA PODRÓŻ (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA EL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA ZL) 
IBIZA - POLOWANIE NA LASKI (PL) 
IGE WKD DALEZ PL) 

IGEWINO D.> HEART CF THE WI 
INOUSTRY GIANT 2 PLI 

IRON STORM (PL) 01-2003.... 
JA JESTEM (PL. 

805 ORLANDO DIRECTORS CUT... 
JAGGED ALLIANCE 26 BUSŚ (PL) 
KARIGLREKKAO PU) 

KART CHALLENGE. 

KINGDOM UKDER FIRE PL) 
KNIEKTS ARD MERCHANTS (PL) 
KNIGHTSAMIER.PERSANT REBEL 
KOZACY (PL) 
KRÓLKKBYSTRZAK 

KURKA WIELKANOGHA (PUJ 
KURKA WODA (PU) 

LARRY? PU) 
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MIGHTANKGIC 5 (PL). 
MIGHTANAGI 9 (PL IG 
MODIA NANA... 
MOBROWIND 15-12-2662 (l). 
MORTAL COMBAT 4 

MORTYA PL) 
MOTO RAGERA 
MT PL) 
NEED FOR SPEED A... 
NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2. 
SEUERWNTER NIGHTS (PL) 
12008: 

IGHTRIRE 007. 

NO ONE LIVES FOREVER 2 
OFFRORO PL 

OIL TYGOGH (PL) 

OK Ę 
OBER FLASHFONT= MISJE PL) 
OBER FLAS RESISTANCE PL 
OPERATION FLASHEONT (PL) 
OPERATION ICE BREAKER 
ORIENTALNE NOGE (PL) 
ORYGINAL WAR ZCO(PL) 

PAJRNSE (PL) 

PANZER ELTE (PL) 

PANZER GEIERALII GE. 
PARADISE CRACKED 

PARTNERS PL) 

PIELGRZYM (PL). 
PIORTUŚ PAM (PL) 


Eoaasa Spadto wyci mlych 
samochodzików połączone z elementami 
strzelanki. Szybka i dynamiczna akcja, 
duża prędkość, oraz znakomite efekty 
pirotechniczne zapewniają dobrą zabawę | 
przez wiele godzin! Na drodze znajdziesz. 
pociski, działka strzelające do tyu, 
zamrażacze, miotacze energi, Skoczki 

na drodze, „i wiele, wiele 


Minimalne 
wymagania 
Pentium 166 
32 MB 

WIN 95/G8/MEMP 
GD ROM x4 


EJ_ WIELE TRAS I SAMACHODÓW. 


POSTAL PLUS 


POSTAL PLUS 0 ostatnie wydanie 
kultowego Postala powiększone 
o dodatkowe misje, Strzelanka Widziana 
zrzutu izometrycznego. Kierujesz naszym 
bohaterem, posiadającym róne rodzaj 
broni, a Twiolm celem jest pelna destrukcja 
wszystkiego, co Cię Otacza. 
Świat POSTALA osatzni 
a różnych sceneriach. Wiele, 
rodzajów broni, wiele rodzajów 
rzeciwników, Wiele soeneni. 
putalna gra. akcji, w której poza. 
strzelaniem trzeba wykazać się 
myśleniem. 


KULTOWA STRZELANKA + DODATKOWE 
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TOMB RADER3 
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TOTAL CLUB MANAGER 2005 
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SOOOBY DOO I STR. 
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SETTLERS 4 TROJAN 
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ŚD MELERS SWGOLE . 
SILENT HUNTER (PL) 

SILENT KUNTER COM. ED 
SIGMY 8000 PL) 
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DRAGON THRONE (PL) 
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OODENANE GUTEREKK (PL) 
GOLIN KeBAE RALLY (PL 
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DUKE NUKE MANHATTAN PROJECJ. 
DUNGEON KEEPER 2PL. 

DUNGEON SIEGE. 

EARTH: LOST SOULS (PL) 
EARTH150 (PL) 20D 
EARTHWORM JM 80) 
ELIERGENCY (PL 

EUBERGR BATTLE FOR DUNE. 
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Wyścigi gołardów. 
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GILBERT GOGDNIATE (PU 
GLADIATORS (PL) 

SGŁUPK Z KOSWOSU (PL) 460. 
GORASUL-40D (PL) 
G0RE...... 

Gokky 17 EL) 

GOTO BRIDGE 2. 

GRAND PRIX... 

GRAND TOURING, 
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HALELĘE  GEIERAGJA 30 
HALE FE + COUNTERSTAKE. 
HRARY POTTER KOWNATA TP) 
REGEMONIA (PL). 

HELLBOY PL) 
HEROES 4 GATHSTORI PU) 


Ge zycza 
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LEGD GREATOR HARRY POTTER. 
LEWLEONPL) 

LAT (PL) 260. 

LOBSTCH NEZEMSKI. 
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TOCA Race 
Driver E-toy 


XIII 




















Platforma: PC CD PS2 Xbox NGC 


70% 


| 


askakujący - na pierwszy rzut oka - tytuł, 
rzymska 13, to znak rozpoznawczy jednej z 
popularnych, także w Polsce, komiksowych 
l serii. XIII to sensacyjne opowieści przypomi- 
nające - w ogólnych zarysach - "Tożsamość Bourne'a” - 
książkowy bestseller R. Ludluma. Za przeniesienie komik- 
su na ekrany monitorów oraz telewizorów (każda z du- 
żych platform ma mieć udział w tym technologicznym 
triumfie) odpowiadają Fracuzi z Ubi Softu, rodacy auto- 
rów XIII - m.in. Jeana Van Hamme'a, współtwórcy po- 


staci Thorgala. 


Fabuła gry w miarę wiernie odpowiada temu, co znamy z 
kart komiksu. Tych, którzy go znają, nie zdziwi zatem, że 
bohaterem gry jest mężczyzna cierpiący na amnezję, które- 
go jedyną wskazówką dotyczącą przeszłego życia - jest ta- 





tuaż na szyi odtwarzający rzymską XIII, którą przyjmuje 
za własne imię i kluczyk do skrytki w nowojorskim banku. 


XIII jest typowym shooterem nie tylko dlatego, że przez 
większość czasu gry będziemy oglądać celownik pośrodku 
ekranu, ale także z powodu wykorzystania popularnego 
Unreal engine'u. W tym ostatnim przypadku jednak ujaw- 
nia się najbardziej znacząca cecha szczególna interaktyw- 
nego XIII - jego komiksowy charakter osiągnięty dzięki tech- 
nice cel-shadingu i komiksowych onomatopei towarzyszą- 
cych dźwiękom. Spójrzcie też na obrazki i uwierzcie, że 
'boooaam!', 'blam' i 'arghh' będą w XIII nieodłącznym to- 
warzyszem walk! 


Niestety czym rzeczywiście okaże się ten interaktywny ko- 
miks - przekonamy się dopiero jesienią przyszłego roku. 





śnie na nowo, dzięki - jak twierdzi 
prezes firmy - "powrotowi do znanych 
już tytułów”. Nie pisalibyśmy o tym, 
gdyby nie nieśmiata nadzieja, że - 
kto wie - mowa tu także o Fallout 
3 


wiww.interplay.com 


PC CD Xbox E Y-Project - nowa na- 
dzieja? 
Zaledwie miesiąc temu informowaliśmy, 
że nie ma już nadziei na ujrzenie Y- 
Project w akcji. Tymczasem zaś twórcy 
tego obiecującego i opartego na Unreal 
engine 'ie first-person shootera, po roz- 
wiązaniu firmy-matki, Westki Interacti- 
ve, postanowili wziąć sprawy w wła- 
sne ręce i samodzielnie ukończyć dzieło 
kreacji. Ich nowa firma - JoyLabs, w 
chwili obecnej prowadzi rozmowy z kil- 
koma wydawcami, sam Y-Project zaś z 
każdym ponoć dniem coraz bardziej przy- 
pomina to, co wcześniej wymarzyli so- 
bie jego ojcowie. 

www. joylabs.de 


PC CD Xbox m Vu/tures 
Niemiecko-szwedzki duet wydawniczy - 
CDV-Grin przyznał, że dobiegają już koń- 
ca prace nad Vultures, futurystyczną od- 
mianą walk gladiatorskich. Vultures, czyli 
sępy, rozpoczną walki wiosną 2003. 
ww.edv.de/english/_index.himl 


PS2 m Aliens: Colonial Marines RIP 
O smutnym losie konsolowych Aliens: Colo- 
nial Marines informowaliśmy już, czyniąc z 
nich bohaterów któregoś z poprzednich "po- 
szło w piach”. I jak się zdaje - APlusa czytują 
także Amerykanie, gdyż Electronic Arts przy- 
znało wreszcie oficjalnie, że ten obiecujący 
taktyczny first-person shooter został zdjęty z 
grafiku i nic nie zapowiada, by w najbliższej 
przyszłości miał się tam pojawić ponownie. 
www.eagames.com 


PS2 Xbox NGC m Sżreet Racing 
Syndicate 

3D0 Company wciąż próbuje zaskoczyć 
graczy inwestycjami w nieznane dotąd fir- 
mie rodzaje gier i... udaje się to! Niespo- 











dzianką taką jest choćby multiplatformo- 
wa wyścigowa zręcznościówka, podobna 
troszkę do Midnight Club - Street Racing 
Syndicate (SRS). SRS, tworzone w stu- 
diach Eutechnyx (autorów Le Mans 24 
Hours), planowane jest na przyszły rok. 

wuw.3do.com/srs/ 


PC CD m Syberia 2 
Sukces Syberii, gry adventure wydanej przed 
kilkoma tygodniami, zaskoczył wszyst- 
kich prócz - jak się zdaje - jej twórców, 
czyli francuskich developerów znanych jako 
Microids. Firma bowiem, zdążyli już przy- 
gotować fundamenty jej sequela i ogło- 
sić, że w sklepach pojawi się najpewniej 
już w październiku przysztego roku. Fa- 
nów ucieszy zapewne fakt, że współ- 
tworzyć go będzie Benoit Sokal, w któ- 
rego wyobraźni powstał świat Syberii. 
www.mieroids.com 


PG CD PS2 Xbox NGC GBA m 
Men multiplatformowi 
Activision potwierdziło pogłoski, jakoby 





X-Men: Wolverine's Revenge, gra nawią- 
zująca do fabuły drugich filmowych *X- 
Men” - "*X2”, miało być w pełni multi- 
platformowe. Oznacza to, że zobaczymy 
ją nie tylko na ekranach telewizorów pod- 
piętych do PS2, Xboksów czy NGC, lecz 
także monitorach PC i monitorkach GBA. 
X-Men: Wolverine's Revenge pojawić się 
ma równolegle z filmem *X2”, wiosną 
przyszłego roku. 

www.activision.com 


PS2 m Guilty Gear X2 

Japońskie Sammy Studios potwierdziło 
plany stworzenia amerykańskiej i euro- 
pejskiej wersji Guilty Gear XX, czyli sequ- 
ela znanej z PS2 i PC dwuwymiarowej 
rysowanej bijatyki Guilty Gear X. W nim 
zaś znajdziemy m.in. sześciu nowych 
zawodników i ciosy specjalne. 


Guilty Gear X2, pod taką bowiem nazwą 

wydane zostanie XX w Ameryce i Europie, 

pojawić się ma już w lutym 2003 roku. 
www,sammystudios.com 








Freelancer 


Producent: Microsoft 
Platforma: PC CD Xbox 


Gatunek: symulacja 


Strona: www.microsoft.com/games/PC/freelancer.asp 


Stopień zaawansowani 


95% 





















reelancer, dzieło Digl- 
tal Anvil, studia stwo- 
P/ rzonego przez autorów 

Wing Commandera, 
jest - w najprostszym ujęciu - 
wszystkim tym, na co czekali fani 
gier serii Elite. To historia człowie- 
ka, dla którego kosmos jest domem, 
opowiedziana z nadzwyczajnym 
oraz iście epickim rozmachem, przy 
czym miejsce bohatera w świecie gry 
wyznaczą sami gracze. Możliwe ma 
być bowiem - zarazem - wybijanie 
się ponad przeciętność przez go- 









dzenie popytu i sprze- 
daży, jak i determi- 
nację oraz skutecz- 
ność w walce. Moż- 
liwe ma być także, i 
w tym chyba kryje się 
główny atut Freelan- 
cera, po prostu życie, 
czyli zwiedzanie tego 


ogromnego (48 kompletnych systemów gwiezdnych!), wibrującego życiem świata. 
Freelancer zawiera główny wątek fabuły, mimo to możliwe jest skoncentrowanie 
się wyłącznie na misjach tworzonych losowo, a zatem tak naprawdę grać można 
będzie bez końca! Twórcy zapowiadają też, że można będzie spotkać wielu graczy w 
tej samej przestrzeni - zarówno przy wykorzystaniu dedykowanych serwerów, jak i 
spotkań zainscenizowanych dzięki serwisowi MSZone. Freelancer ma pojawić się w 
naszym wszechświecie w początkach roku 2003. 















Tomorrow - komiks 

Wąż zjadający własny ogon - wir- 
tualny Batman: Dark Tomorrow, ko- 
lejne interaktywne wcielenie komik- 
sowego superbohatera, stanie się 
kanwą dla... komiksu, w którym 
Mroczny Rycerz mierzyć się będzie z 
Poison Ivy i Killer Crokiem. Wydawcą 
komiksu będzie naturalnie DC Co- 
mics. 





m Batman: Dark 


wuw.hotgen.com 


PC CD m Settlers V i RenderWare 
Niemieckie Blue Byte ujawniło, że 
technologia RenderWare, znana m.in. 
z gier serii Grand Theft Auto czy Tony 
Hawk's Pro Skater, znajdzie zastoso- 
wanie także w najnowszej odsłonie 
sagi o osadnikach - Settlers V. 

wuw.bluebyte,com 





PS2 m Final Fantasy X2 
Wbrew wcześniejszym zapewnieniom 
Squaresoftu, jakoby nigdy podczas 


produkcji gier serii Final Fantasy fir- 
ma nie miała powracać do motywów 
z wcześniejszych części, już wkrótce 
pojawić się ma gra, w której skon- 
centrowano się na bohaterce FFX - 
Yunie. Jak wynika z informacji pra- 
sowych nadesłanych przez firmę, Yuna 
z Final Fantasy X2 nie będzie już tą 
samą młodą kapłanką, jaką byta 
wcześniej i zmieni się w pewną siebie 
poszukiwaczkę przygód w stylu Lary 
Croft. 


wuww.squaresoft.com 


PG CD 
lutym 
Eidos potwierdziło pogłoski, jakoby 
Core Design miało zawieść fanów 
Tomb Raidera i najnowszą część gry 
- Angel of Darkness, wydać po No- 
wym Roku. Nową datą premiery od- 
nowionego "rabusia grobowców” jest 
luty 2003. 





Ingel of Darkness w 


www.fombraider.com 
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się niezła bitwa! 


Potyczka ciężkich sił gdzieś w polu 
asteroidów, bardzo daleko stąd. 


| Tym wrogom gdzieś się bardzo spieszyło, ale 
niestety nie mają szans na dotarcie do celu. 


Potyczka lżejszych sił na tle wspaniałych 


- pierścieni.! 
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ocena 


Bardzo dobra gra eko- 
nomiczna — ale tylko 
dla tych, którzy lubią 
ten gatunek. 


Producent: Digital Reality Studio 
| Dystrybutor: LEM 
Wymagania: P Il 600 MHz, 64 MB RAM 
Akcelerator: 16 MB 
Multipiayć 









Inne platform! 
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ratącząca najlepsze cechy Homeworl- 
da i Imperium Galactica. Okraszona 
tak piękną grafiką, że nawet zdjęcia 
NASA się chowają. Do tego klima- 
tyczna muzyka, epickie bitwy, akcje szpiegowskie, 
niezwykle rozbudowane drzewo technologiczne i 
wcale interesująca fabuła. Tak, jeśli kogoś takie 
klimaty pociągają, nie powinien wahać się ani 
chwili dłużej! 


Fabuła? Ludzkość skolonizowała układ słoneczny, 
ale między Ziemią a koloniami wcale różowo nie 
jest. Jedni chcą samodzielności, drudzy wręcz 
przeciwnie. Dochodzi 
do pierwszych zbrojnych 
incydentów. Niewiele 
później, mimo sprzeciwu 
Ziemi, kolonie deklarują 
niepodległość, a gdy ig- 
norują żądania Ziemi, by 
tę deklarację odwołaty, 
w Układzie Słonecznym 
wybucha wojna. W tym 
mniej więcej momencie 
rozpoczynamy grę. W zależności od wybranej kam- 
panii: po stronie Ziemian albo Marsjan. Oczywiście 
nie rzuca się nas na głęboką wodę. Wprawdzie w 
grze nie ma osobnego tutoriala i początkujący bez 
sięgnięcia do instrukcji tudzież helpa mogą mieć na 
początku kłopoty, ale na szczęście sterowanie jest 
na tyle intuicyjne, że po paru minutach nie ma się 
już z nim najmniejszych problemów. A jeśli ktoś ma 
za sobą praktykę w Homeworldzie, może się rzucić 
w wir walki po kilku załedwie sekundach! 


„// 





kampani 


Może, ale nie musi. Na poziomie Easy ma się 
bowiem dość czasu, by zapoznać się z interfejsem 
w spokoju. A że oddane nam pod komendę siły 
składają się z jednej jednostki myśliwców, za- 
panowanie nad nimi także trudności nie sprawia. 
Gdzie tu jednak epickość? Ano jeśli chodzi o lic- 
zbę statków, trzeba na to jeszcze poczekać. Jeżeli 


/I Grywalna jest jak choroba 
na „ch”, wciąga z siłą 
wodospadu i nie puszcza 
przez dobry tydzień, bo tyle 
mniej więcej przechodzi 


Pamiętaj, że jednostki 
zdobywają doświadc- 
zeniel Nie dopuść do 

tego, by w czasie walki 

wycieli je w pień. 





M Czerwona Planeta i ostatnie chwile jej stacji 
orbitalnej. 


Hegemonia: 
Żelazne Legiony 


Nowy król kosmicznych RTS-ów! 


jednak chodzi o pole walki... Tak, to nawet na 
samym początku jest niezwykle imponujące! Fakt, 
że by pomieścić najważniejsze składniki Układu 
Słonecznego na jednej 
mapie, musiano go 
nieco "skompreso- 
wać”. W końcu światło 
leci ze Słońca do Zi- 
emi w osiem minut, 
do Neptuna cztery 
godziny... Kompresji 
poddano także wiel- 
kości planet - inaczej 
Jowisz bytby 10 razy 
większy od Ziemi (Słońce aż 109 razy)! A tak 
nie ma z odległościami problemów i wszystko 









Ale bitwy na jeden uktad to dopiero początek, 
podobnie jak i jeden oddany nam pod komendę 
dywizjon. Co dalej? Standardowe w RTS-ach wydoby- 
wanie surowców. Do tego zarządzanie koloniami już 
istniejącymi oraz zakładanie nowych - choć nie tak 
skomplikowane jak w Imperim Galactica: zabawa z 
koloniami jest tylko sposobem dostarczanie gotówki 
(z podatków), oraz budowę nowych statków, resztę 
maksymalnie uproszczono. I flota handlowa, która 
- wraz z podatkami - pozwala szybko zrezygnować 
z wydobywania surowców. | rozwój technologiczny: 
wspaniałe drzewo technologii, z którego dóbr w 
czasie kampanii uda się nam odkryć mniej więcej 
połowę, bo z czterech różnych dróg rozwoju uzbro- 


jenia, a bez zaniedbywania innych dziedzin, można 
się specjalizować tylko w jednej. I jeszcze szpiedzy, 
statki zdobywające doświadczenie, bohaterowie 
wspomagający nas umiejętnościami (przechodzą 
na dalsze etapy - statki zresztą też!). | tryb multi na 
ośmiu graczy, z botami mogącymi zastąpić żywych 
przeciwników, podróże w nadprzestrzeni pomiędzy 
kilkoma systemami |... 


Dość! Pisałem, że najważniejsza jest walka, a zaj- 
muję się jakimiś dodatkami. Może i są one miłe 
(niech będzie, że bardzo), ale to tylko dodatki. 
A jak jest z walką? Świetnie! Gdy widzi się na ekranie 
dziesiątki latających i strzelających do siebie statków 
przeróżnej wielkości, trudno nie wpaść w zachwyt! 
A zdarzają się bitwy z ponad setką uczestników! 
W dodatku nie ma problemów z dowodzeniem. 
Jednostki można grupować (przy czym jedna i tak 
składa się już zazwyczaj z kilku statków, np. siedmiu 
myśliwców), a także ustawić to, jak agresywnie 
nasi mają atakować wrogów oraz czy mają strzelać 
w pancerz, w działa, a może silniki. 


Co jeszcze można o Hegemonii napisać? Grywalna 
jest jak choroba na "ch", wciąga z siłą wodospadu 
i nie puszcza przez dobry tydzień, bo tyle mniej 
więcej przechodzi się kampanie. A jeśli do tego 
dodać plany polskiego dystrybutora (cena ok. 70 
złotych i dodatkowy dysk z muzyką), nie ma się 
nawet co zastanawiać! 


© Allor 


T Potomek Homeworlda: Najpierw był Homeworld. Potem Homeworld: Cataclysm. Potem dłuuuugo, M 
stanowczo za długo nic, o czym warto byłoby napisać. Aż do Hegemonii - bo oto właśnie nastał nowy król 


kosmicznych RTS-ów! 


Wa A 
H Interfejs może na początku oni 
po jakimś czasie zobaczysz, że jest funk- 
cjonalny. 


-ufózi 5 
M To nowość w SC3 - ekran modyfikacji 
statku kosmicznego. 





Na dobrym sprzęcie gra rozwija skrzydła i 
wygląda efektownie. 


Wykonuj wszystkie 
misje, nawet te 
najprostsze, losowe. 
Punkty prestiżu 
bardzo się przydają 
na końcu gry, który 
jest bardzo trudny. 
















hociaż ogólnoświatową stawą i 
popularnością serial "Star Trek” 
u ustępuje - i to znacznie - filmowej 

sadze "Gwiezdne Wojny” George'a 
Lucasa, jednak uniwersum Star Treka, z Borgami, 
Romulanami, Klingonami i Federacją w formie gier 
komputerowych było dużo częściej przenoszone 
na ekrany i monitory. Jedną z takich pozycji w 
pełnej wersji znajdziecie na płycie dołączonej 
do tego numeru A+, recenzję innej, najnowszej 
przeczytacie poniżej. 






Star Trek: Starfleet Command III reprezentuje 
gatunek dość często wykorzystywany w grach 
osadzonych w świecie Star Treka. To hybryda 
strategii czasu rzeczywistego i symulacji, która 
pozwala przejąć petna kontrolę nad statkiem 
kosmicznym, wykonującym misje dla jednej z 
trzech ras występujących w grze w trybie dla 
jednego gracza. Są to kampanie nacji Klingonów, 
Romulan i Federacji - tworzą one pewną historię, 
która w pełni zasługuje na ekranizację. Ponadto 
w grze dla wielu graczy można również zdecy- 
dować się na wybór czwartej nacji, którą w tym 
przypadku są Borgowie, najbardziej tajemnicza i 
najpotężniejsza rasa w serialu. Niezależnie jed- 
nak od wyboru sterowanie i sposób prowadzenia 
rozgrywki pozostają bez zmian, każda z kampanii 
jest też tak ułożona, że zaczynasz ją z jednym 
słabym statkiem po to, by pod koniec stanąć na 
czele catej armady. 


Rozgrywka toczy się w Starfleet Command Ill 
dwupoziomowo. Pierwszy poziom to poziom 
strategiczny, gdzie własną flotę przemieszczasz 


Star Irek: Starfleet 


Command Ill 


Czas zastąpić kapitana Picarda! 


się po heksagonalnej mapie galaktyki oraz uz- 
brajasz i modernizujesz statki znajdujące się pod 
twoimi rozkazami. Czyniąc to - wydajesz punkty 
prestiżu, które są w grze czymś między jednostką 
rozliczeniową a punktami doświadczenia. Punkty 
prestiżu zdobywasz podczas przypadkowych walk i 
zdarzeń, które zachodzą wówczas, kiedy przemierzasz 
galaktykę, przede wszystkim jednak wykonujesz 
misje składające się na scenariusz kampanii. 
W tych momentach całkowicie zmienia się sposób, 
w jaki przedstawiono akcję gry - i przechodzisz 
do drugiego poziomu rozgrywki, symulacyjno- 
taktycznego. 


Tutaj wszystkie obiekty 
wykonane są w technice 
trójwymiarowej, ale 
walka rozgrywa się 
na dwuwymiarowej 
płaszczyźnie, co oznacza, 
że nie możesz wznieść 
się nad przeciwnika lub 
podlecieć niżej. Statkiem 
kierujesz za pomocą dość 
dużej liczby okienek i ikon 
(do opanowania interfejsu 
przydaje się samouczek), 
które w teorii dają całkowitą władzę nad statkiem. 
Piszę "w teorii” dlatego, że ty jako dowódca raczej 
wydajesz rozkazy - zawsze będą one wykonane, ale 
czas, w jakim to się stanie oraz ostateczny efekt 
wskazanej czynności zależą od umiejętności pięciu 
oficerów pokładowych, bowiem oni odpowiadają za 
działanie różnych podsystemów statku. Na szczęście 
wraz ze wzrostem posiadanej puli punktów prestiżu 





// Chociaż wszystkie obiek- 
ty wykonano w technice 
trójwymiarowej, walka roz- 
grywa się na dwuwymiaro- 
wej płaszczyźnie, a to ozna: 
cza, że nie możesz wznieść 
się nad przeciwnika lub 
podlecieć niżej. // 


rosną również umiejętności oficerów, później więc 
- kiedy gra staje się trudniejsza - twoja załoga działa 
dużo lepiej i np. częściej oddaje strzały z laserów. 
Musisz jednak uważać, by nie stracić oficera, bo 
jego miejsce zajmie żółtodziób, który może nie 
poradzić sobie choćby z bardziej skomplikowanymi 
manewrami. 


Rozgrywka tocząca się na dwuwymiarowej płaszczyźnie 
to największe zastrzeżenie, jakie mam pod adresem 
Starfleet Command, poza tym trzecia odsłona tej serii 
jestbez wątpienia jej najmocniejszą monetą. Można by 
jeszcze do listy zarzutów dorzucić średnią jakość oprawy 
graficznej i dźwiękowej - funkcjonalne, czytelne, na 
porządnym poziomie, ale 
w niczym niezaskakujące. 
Niewątpliwym plusem 
gry jest z kolei spore 
zróżnicowanie misji w 
trybie dla jednego gracza 
oraz świetny tryb gry dla 
wielu graczy, pozbawiony 
błędów wersji poprzed- 
nich; wciąga i jest bardzo 
grywalny. 


Jeśliby spojrzeć realnie 
na mocne i słabe elementy gry, zastanawiam się, 
Czy siła licencji Star Treka będzie na tyle duża, by 
Starfleet Command mógł konkurować z takimi kos- 
micznymi premierami na Gwiazdkę jak Hegemonia 
czy Imperium Galactica III - ładniejszymi i bardziej 
złożonymi. Obawiam się, że nie całkiem, ale o tym 
zdecydują już gracze. 

















EJ 
EJ 
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ocena 


Dobra gra, ale wydana - ze 


względu na konkurencję - w nie 
najlepszym okresie. 


Producent: Activision 
Dystrybutor: LEM 
Gatunek: strategia/symulacja 

Wymagania: PII 500 MHz, 128 MB RAM 
Karta graficzna: 32 MB 

Multiplayer: tak 











inne platformy: 











F 
T wyjątkowe Dynaverse: System gry dla wielu graczy w serii Starfleet Command to unikalne rozwiązanie. E 
Wszechświat, w którym toczy się walka, zmienia się dynamicznie, co zbliża tę grę do MMORPG. 





W pliku: autoexec.cfg, 
w katalogu z grą dodaj 
na końcu następujące 
linie: sv_cheats 1 i 
console 1. Rozpocznij 
grę, wciśnij [--] 

i wpisz; god, by 
uaktywnić God Mode. 
Możesz też wpisać: 
impulse 101, by 
zdobyć wszystkie 
bronie. 








ocena 


Dobra gra, ale wydana - ze względu na 
konkurencję - w nie najlepszym okresie. 


Producent: Electronic Arts 

Dystrybutor: Cenega 

Gatunek: FPS 

Wymagania: PIl 500 MHz, 128 MB RAM 
0. Karta graficzna: 32 MB 
jyer: tak 
Inne platformy: PS2, Xbox, GameCube 
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M Ostatni etap w stacji ko- 
smicznej to odpowiednie 
zwieńczenie tej napakowanej 
emocjami gry. 


|| To James Bond, nie mogło zatem zabraknąć pięknych 


kobiet. 





W odpowiednich momentach kamera przechodzi do perspektywy 
trzeciej osoby. 


James Bond 007: Nighfire 


Nocne akcje z ognistymi kobietami! 





edy kilka tygodni temu demo PC-towej 
edycji tytułu 007: Nightfire trafiło do 
Internetu, gracze - mówiąc najoględniej 
- byli zawiedzeni. Pierwsza od wielu 
lat gra na PC z agentem Jamesem Bondem (w 
wersji demo) rzeczywiście nie zachwycała. Dlatego 
też dość niechętnie podchodziłem do pełnej wersji 
gry, obawiając się, że nie będzie ona o wiele lep- 
sza. Teraz jednak śmiało mogę napisać, że stare 
powiedzenie "nie oceniaj książki po okładce” w 
przypadku branży rozrywki komputerowej zmienić 
by można na "nie oceniaj gry po demie”. Bo fi- 
nalna wersja 007: Nightfire, choć niepozbawionu 
widocznych wad, to jednak bardzo dobry FPS, 
który wszystkim fanom tego gatunku powinien 


zapewnić sporo emocji. 


Intryga gry toczy się wokół tajemniczego pro- 
jektu Nightfire i Raphael Drake'a, multimilionera 
i szefa korporacji Phoenix, który zamierza rzucić 
do własnych stóp świat, grożąc całkowitą zagładą 
cywilizacji przez wystrzelenie głowic jądrowych ze 
stacji kosmicznej orbitującej wokół Ziemi. Tutaj, 
do akcji wkracza James Bond, którego pierwsze 
zadanie to infiltracja austriackiego zamku Drake'a, 
który urządza w nim właśnie party dla luksusowych 
gości. | tam rozpoczyna się akcja... 


Akcja ta to przede wszystkim gra FPS z rozwiniętym 
wątkiem fabularnym. Czeka cię tutaj dziewięć misji, 
rozgrywanych w kilku punktach globu - z ostatnim 
finałowym etapem, który rozgrywa się na pokładzie stacji 
kosmicznej. Struktura gry jest modelowa - otoczenie 
obserwujesz z perspektywy pierwszej osoby i przem- 
ieszczasz się po poziomach, walcząc z przeciwnikami, 
odnajdując broń, czasem przedmioty potrzebne do 


otwarcia drzwi, zniszczenia celu własnych działań 
itd. Te klasyczne rozwiązania umiejętnie wzbogacono 
o dodatkowe elementy, związane ściśle z postacią 
głównego bohatera. Przede wszystkim, poza dość 
pokaźnym arsenałem, 
James Bond dysponuje 
również mnóstwem 
elektronicznych gadżetów, 
jakie przydają się w pok- 
onywaniu różnorakich 
przeszkód. W telefonie 
komórkowym agenta 
007 schowano linkę, 
dzięki której wspina się 
on na wysokości, zegarek 
służy do przepalania 
kłódek, zaś pióro kryje 
strzałki usypiające. 
'W jednym zetapów Bond 
otrzymuje także magne- 
tyczne przyssawki, które umożliwiają wspinanie się 
po ścianach budynków. W takich momentach, kiedy 
obserwowanie akcji z perspektywy pierwszej osoby 
byłoby niewygodne (np. skradanie się wzdłuż muru, 
zsuwanie się po linach), kamera ustawia się tak, że 
widzisz całą postać agenta i wiesz dokładnie, jak nim 
kierować. To kolejne urozmaicenie, jakie korzystnie 
wpływa na odbiór gry. 


Choć gra jest stosunkowo krótka, niedosytu raczej 
nie powinniśmy odczuwać - tryb multiplayer jest 
rozbudowany, a zabawa na jednego gracza nie 
pozwala nawet na chwilę nudy, bowiem cały czas 
coś się tu dzieje, nieustannie zmienia się tempo gry. 
Widać, że twórcy Nightfire starali się oddać na ekranie 
komputera klimat filmów z Bondem - i doskonale się 


// Choć gra jest stosunko- 
wo krótka, poczucia niedo- 
sytu raczej nie będzie - tryb 
multiplayer jest rozbudo- 
wany, a zabawa na jedne- 
go gracza nie pozwala na- 
wet na chwilę nudy, bo- 
wiem cały czas coś się 
dzieje, nieustannie zmienia 
się tempo gry. // 


to udało, nawet dialogi między Jamesem a pięknymi 
kobietami w scenkach animowanych są tak zabawne 
jak doświadczyliśmy tego na dużym ekranie. Poziomy 
zaprojektowano niezwykle atrakcyjnie, większość z nich 
oferuje dwie drogi do celu 
- wariant *z dymiącymi 
spluwami” oraz wariant 
*skradankowej dyskrecji”. 
Często również gra nar- 
zuca wlaśnie te zmiany w 
sposobie rozgrywki (np. 
fragment poziomu musisz 
przejść niezauważony), 
ale świetnie utrzymuje to 
zainteresowanie gracza, 
bowiem tempo zabawy 
cały czas zmienia się i 
co chwilę czymś zas- 
kakuje. 


007: Nightfire wygląda podobnie do Medal Of 
Honor: Allied Assault, choć raczej niemożliwe jest 
to, by zastosowano tu ten sam engine. Podobieństwo 
jest mimo wszystko duże i stanowi dobry punkt 
orientacyjny, pozwalający ocenić oprawę graficzną 
gry - jesttadnie, aczkolwiek nie tak efektownie, jak 
np. w Unreal Tournamencie. Zaskakująco dobrze 
zrealizowano oprawę graficzną, zarówno muzykę, 
jak i dźwięk czy mówione dialogi (Bond "brzmi" 
- zresztą wygląda też - jak Pierce Brosnan, choć 
aktor nie użyczał bohaterowi głosu!!!). Także dzięki 
tak wysokiej jakości wykonania James Bond 007: 
Nighfire zdobywa wysoką ocenę i plasuje się tuż 
za NOLF2, jeśli chodzi o PC-towe gier o tajnych 
agentach. 


© Tymo 


F konsolowe różnica: W wersjach konsolowych 007: Nightfre jest nieco zmodyfikowany. Gra tna nieco inne 
misje, dodano też jazdę samochodem Aston Martin. 






M modi jest chtopczykiem o oryginalnej urodzie. 


ŚĆ 


awno temu, w małej wiosce wik- 
ingów żyli Modi i Nanna, dzieci 
dzielnego wodza Tyra. Pewnego 
dnia w osadzie pojawił się zły Loki 
- Tyr odmówił poddania się jego władzy, więc 
Loki jednym dmuchnięciem otoczył całą wioskę 
lodowym płaszczem. Tylko jedno z dzieci może 
się przedostać przez kopułę. Nie będzie to proste 
ani łatwe zadanie... 





Modi i Nanna: Sprytne Smyki to gra całkowicie 
polska. Oznacza to m.in., że wszystkie dialogi w 
grze (których jest niemało), a także menu gry 
oraz papierowa instrukcja napisane są w języku 
polskim, co na pewno jest dużym plusem dla 
młodszych graczy. 


Gra wydana przez LEM to zręcznościówka, ale 
dzięki pewnym pomysłom również przygodówka. 
Aby np. zdobyć miecz, trzeba poprosić o niego 


International Acaciernic Database 


HP Jako haker masz władzę nad losem wielu nieświadomych 
niczego ludzi. 


iele już razy - zarówno na tamach Ac- 
tion Plusa, jak i w innych magazynach 
komputerowych - spotkać się mogliś- 
cie z narzekaniami recenzentów na to, 
że przy obecnym stanie branży wirtualnej rozrywki 
oprawa graficzna i elementy multimedialne górują 
nad starą dobrą grywalnością. | choć przyznać tr- 
zeba, że ostatnie miesiące i tak obfitowały w wiele 
naprawdę niezłych, wysokobudżetowych produkcji, 
gra taka jak Uplink dowodzi po raz kolejny, że w 
grach komputerowych najważniejszy jest pomysł. 
A to, czy gra będzie wyświetlała 100 czy 100 000 
polygonów, jest już rzeczą drugorzędną. 





Uplink to gra, w której wcielasz się w hakera- 
najemnika, ten za odpowiednią kwotę włamie się 
do każdego systemu. Ponieważ praca kogoś takiego 
ma miejsce głównie na ekranach monitorów, także 
wyrafinowana grafika nie jest tutaj potrzebna - na 
ekranie widzisz głównie czytelne i funkcjonalne ikony, 


M Plansze są bardzo rozległe oraz dopracowane. 


„ice | 





0600 


HB od szkutnika Modi dostaje miecz. Trzeba się nieźle 


nabiegać, by wreszcie go dostać. 


Modi i Nanna: Sprytne Smyki 


Modi i Nanna w jednym stali domku. 


szkutnika. Ten jednak nic nie zrobi bez obiadu, który 
miał mu przynieść syn. Trzeba zatem odwiedzić 
matkę chiopca, która poprosi o przyprowadzenie 
dzieciaka. Tego rozbrykanego chtopaczka nie da 
się jednak zagonić do domu, a więc jego matka 
w końcu wręczy bohat- 
erowi miskę z jedzeniem 
z prośbą o dostarczenie 
jej mężowi. Dopiero 
teraz można powrócić 
do szkutnika i poprosić to? [l 
o miecz. 

Jak widać, zadania nie są proste, a grę przeznac- 
zono przecież dla dzieci. Na pewno będą one miały 
spory problem, by się z nimi uporać. W grze nie 
ma też opcji save-game, a zginąć (np. w wodzie) 
jest bardzo łatwo. Zapis stanu gry następuje po 
odnalezieniu chorągiewki - które rozmieszczono 
zbyt rzadko. Sposób poruszania się bohatera jest 












Zawsze łącz się z 
celem przez maksy- 
malnie dużą liczbę. 
serwerów pośrednich. 
W ten sposób zyskasz 
sporo czasu, by 
swobodnie grzebać w. 
systemie. 


I/ 24 poziomy wypełnione 
akcją w ładnej oprawie 
graficznej. Tylko dla kogo 


niezwykle niewygodny. Nie może on np. skakać do 
tyłu, a coto znaczy, wie każdy, kto grał w jakąkolwiek 
pozycję zręcznościową. Takie drobiazgi, jak i to, 
że nasza postać "nie potrafi spaść ze skały”, bo 
odbija się od niewidocznej przeszkody - lub to, że 
mieczem nie rozrąbie 
skrzyń i beczek, to 
problemy mniejszego 
kalibru. 


Mimo że Modi i Nanna 

prezentują się ładnie 

pod względem grafic- 
znym, sama rozgrywka jest uciążliwa i męcząca. 
Kulawy system sterowania, skomplikowane zadania, 
z którymi nie wiadomo, kto się upora. Na otarcie 
tez można wziąć kredki i pokolorować książeczkę, 
która znajduje się w pudetku z grą. 





Włamy z odległości połowy świata - to jest to, 
co hakerzy lubią najbardziej. 


plink 















Jeśli wydeje ci się, 

że droga urywa się 

i nie wiadomo, eo 

robić, spróbuj użyć na 
elementach planszy 

dodatkową broń. 

Może się okazać, że 

gdzieś znajduje się 

ukryte przejście. 
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ocena 


Bardzo dobra gra eko- 
nomiczna - ale tylko 
dla tych, którzy lubią 
ten gatunek. 


Producent: ReSync 
Dystrbutor: LEM 
Gatunek: zręcznościc 
Wymagania: PII 350 MHz, 64 MB RAM 
Akcelerator: 16 MB > 

Inne platformy: nie 










BE uplink nie wygląda rewelacyjnie, 
ale bawi jak mało która gra. 





EJ 
EJ 


Sieć czeka. Czas na włam. KI 


grafy połączeń sieciowych, katalogi z danymi, ewen- 
tualnie mapę świata z tym, przez jakie komputery 
tączysz się z swoim celem. 


szanse na powodzenie, za otrzymane pieniądze możesz 
udoskonalać sprzęt (wymiana płyty głównej, procesora, 
zwiększenie pamięci), jak również kupować nowsze 
wersje programów 
włamaniowych. 


Walka z systemami 
obronnymi odbywa się 
w sposób inspirowany 
- zdaje się - futurystyc- 
znymi grami RPG, takimi. 


// Walka z systemami 
obronnymi odbywa się w 
sposób inspirowany - zda: 
je się - futurystycznymi gra 


Uplink wciąga i jest niez- 
wykle grywalny, ale ma 
także wady. Można się tu 


jak Cyperpunk2020cy mi RPG, takimi jak Cyper- zaciąć (np. do wykonania 
GURPS Cyberpunk - by a misji potrzebujesz pro- 
pokonać zabezpieczenia, punk 2020 czy GURPS Cy gramu, na który cię nie 
uruchamiasz programy berpunk Il stać, a nowe misje się nie 


łamiące kody, kluczowe 

punkty sieci, dekodujące to, co zakodowano. 
Początkowo odbywa się to automatycznie i machi- 
nalnie - prosty kod dostępu złamiesz po uruchomieniu 
programu Password Breaker - potem jednak jest to 
wyzwanie, które wymaga główkowania, planowania i 
odpowiedniego przygotowania. By zwiększyć własne 


pojawiają), interfejs nie 

jest szczególnie łatwy w obsłudze, przede wszystkim 

zaś grę można zamówić tylko przez Internet - na 

stronie www. introversion.co.uk. Warto tam mimo 

wszystko zajrzeć, boto oryginalna, świetna produkcja 
dla prawdziwych koneserów. poet 

Biymo 
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ocena 


Oryginalny pomyst, jaki świetnie 
przełożono na grę komputerową 
- tylko poziom wykonania średni. 


Producent: Introversion 
Dystrybutor: www.introversio! 
Gatunek: logiczna 
Wymagania: PII 300 MHz, 64 MBRAM- 
Karta graficzna: 2 MB 
Mulipiaye nie 
inne platformy: nie 























Fwikingowie byli skandynawskimi rozbójnikami, którzy w VIll-X w. podejmowali się odległych wypraw I 


morskich (na długich łodziach drakkarach) do krajów południowej i zachodniej Europy. Nazwa "wikingowie” 


pochodzi prawdopodobnie od staro nordyjskiego 'vik" - zatoka. 


TESTER p 
Z 





H Nic dziwnego, że wikingowie cały czas walczą. Pod- 
czas takiego mrozu trzeba się jakoś rozgrzać. 


Możliwość wykorzystania machin oblężniczych to 


EJ 
3 
3 
EJ 
3 


Niemal bezbłędna 
realizacja idei gatunku 
RTS 


Producent: Ensemble Studios 
Dystrybutor: Mierosoft/APN Promise 
Gatunek: RTS 

1300 MHz, 128 MB RAM 
Karta graficzna: 8 MB. 
"Multiplayer: tak 
Inne platformy: nie 











Qak Tree, 


Villagers tasked on a tree will gather Wood. 


Podczas gry wciśnij 
(Enter na klawiaturze 
alfanumerycznej, 
wpisz jeden z kodów. 
i ponownie wciśnij 
IEnterl, Kody to ATM 
OF EREBUS, TROJAN 
HORSE FOR SALE, 
JUNK FOOD NIGHT, 
MOUNT OLYMPUS 
- otrzymujesz kolejno 
każdy z surowców, 


J irma Ensemble Studios to firma znana 
(FH) fanom gier z gatunku RTS. Znana, 
F4/ choć ma na koncie właściwie tylko 

dwa tytuły - Age Of Empires i Age 
Of Empires II. Tylko dwa, a jednocześnie aż dwa 
- każdy bowiem, kto siedzi w tej dziatce kom- 
puterowej rozgrywki wie, że to właśnie te dwie 
produkcje odegraty znaczącą rolę w kształtowaniu 
całego gatunku RTS i niezaprzeczalnie należą do 
klasyki gier komputerowych. Age Of Mythology to 
kontynuacja - choć już mniej bezpośrednia - serii, 
gra równie dobra jak poprzedniczki, a jednocześnie 
bardziej złożona i dopracowana. 


Jedną rzecz warto wyjaśnić już na początku. Age 
Of Mythology nie jest żadną rewolucją, żadnym 
przełomem, nie wnosi nic nowego ani do gier 
komputerowych w ogóle, ani nawet do gatunku 
real-time strategy. Trzeba jednak przyznać, że 
formułę gier RTS wykorzystano tutaj w sposób 
niemal bezbiędny, perfekcyjny. To jakby zwieńc- 
zenie długiej drogi, jaką przeszedł ten gatunek, a 
którego możliwości i potencjał wyeksploatowano 
w Age Of Mythology do cna. 


W przeciwieństwie do wcześniejszych gier 
Ensemble Studios, Age Of Mythology zrywa z re- 
alizmem historycznym fdo świata gry wprowadza 
mitologiczne stwory oraz bóstwa. Po rozpoczęciu 
gry wybierasz jedną z trzech cywilizacji - Greków, 
wkinigów i Egipcjan - następnie zaś wybierasz, 
którego z trzech głównych bogów każdej cywilizacji 
będziesz czcił. Wybór ten ma niebagatelne znacze- 
nie, bowiem wpływa na rozwój twojej cywilizacji, 
umiejętności oraz rodzaj jednostek wojskowych i 
inne elementy gry. Ponadto w dalszej jej części 


M Greckie budynki - nawet najprostsze - zachwycają klasyczną konstrukcją. — 





Age Of Mythology 


Religijne wojny z ogniem i mieczem... 


- kiedy przechodzisz między różnymi etapami 
rozwoju, wybierasz również bóstwa pomniejsze; 
one także wpływają na rozwój twojej cywilizacji 


Nowy i w pełni trójwymiarowy engine graficzny 
jest niezwykle estetyczny. Jednostki są stosunkowo 
niewielkie, ale to, co się dzieje na ekranie, jest nieustan- 


- tyle tylko, że już w mniejszym stopniu. 


Tak jak w wielu RTS- 
ach, tak tutaj rozwój 
cywilizacji opiera się 
o zasoby naturalne, 
którymi są drewno, złoto, 
żywność i "taska”. Pier- 
wsze trzy nie wymagają 
specjalnych wyjaśnień, 
zaś "łaskę" zdobywasz 
po spełnieniu uczynków, 


jakie zadowalają twoich , 


bogów - Grecy wznoszą 
modły w świątyniach, 
Egipcjanie budują monu- 


// Połączenie różnych spo- 
sobów pozyskiwania su- 
rowców z różnymi rodzaja- 
mi jednostek związanych 

z "łaską”, jest jednym 

z głównych czynników 
różnicujących grę nie tylko 
w zależności od wybranych 
cywilizacji, ale również w 
zależności od wybieranych 


nie czytelne. Engine 3D umożliwia wprowadzenie 


bardzo efektownych 
czarów oraz innych 
boskich manifestacji, 
oparto na nim także 
animacje między mis- 
jami. Równie efektowne 
jest udźwiękowienie, 
zabrakło jedynie 
zróżnicowania odgłosów, 
jakimi po kliknięciu 
reagują różne jednostki. 
To mimo wszystko raczej 
szczegół niż cokolwiek 
istotnego. 





menty, a wikingowie - to 
najciekawsze - prowadzą 
wojny. Łaska potrzebna 
jest wtedy, kiedy zarządzasz jednostkami mitologic- 
znymi i bohaterami - te pierwsze są niesamowicie 
potężne, niszczą jednym uderzeniem kilka *zwykłych” 
jednostek, ci drudzy zaś, poza siłą, mogą również 
zbierać poukrywane na mapie obiekty specjalne. 
Ten element gry, czyli połączenie różnych sposobów 
pozyskiwania surowców z różnymi rodzajami jed- 
nostek związanych z "łaską", jest jednym z głównych 
czynników różnicujących grę nie tylko w zależności od 
wybranych cywilizacji, ale również też w zależności 
od wybieranych bogów. Dzięki temu nawet w trybie 
dla jednego gracza (zawierającym łącznie 36 misji) 
Age Of Mythology oferuje właściwie nieskończenie 
dużo kombinacji rozrywki. 


bogów. // 


Twórcom z Ensemble 

Studios udało się w 

taki sposób połączyć 
wszystkie elementy tworzące grę, by zapewnić 
najnowszej produkcji wysoką grywalność. To ten 
aspekt, który najtrudniej przewidzieć, zaplanować, 
uchwycić, a Age Of Mythology zapewnia mnóstwo 
doskonałej zabawy i bardzo trudno się odeń oder- 
wać. Podobnie jak wydany w tym roku Warcraft 
3, Age Of Mythology nie "odkrywa Ameryki” - ale 
nie ma właściwie żadnych wad (może z wyjątkiem 
rzadko, ale jednak - czasami szwankującego systemu 
wyszukiwania drogi przez jednostki). Kolejny klasyk 
gatunku RTS - a jednocześnie chyba jedna z ostatnich 
tradycyjnych gier do niego przynależących. 





© MenTor 
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F poszerzona mitologia: Ensemble Studios rozpoczęło już wstępne przygotowania, by stworzyć dodatek do I 
Age Of Mythology. Według wstępnych i jeszcze nieoficjalnych informacji będzie on zawierał m.in. cywilizację 


chińską. 


iabły ze staropolskich podań zazwyczaj 
są rogate, pokryte grubym futrem, z 
obmierztym cielskiem, wielgaśnymi 
zębami i nieświeżym oddechem. Diabet 
Tasmański to łagodniejsza odmiana opisanych wyżej, 
którą dla potrzeb filmu animowanego zaadoptowano 
jako partnera królika Bugsa. Co z tego wynikło, 
mogliśmy obejrzeć w dziesiątkach odcinków 
animek Warner Brothers. Teraz zaś przyjdzie nam 
pokierować losami wybuchowego Diabia w udanej 
grze zręcznościowej z Blitz Games. 





Cel gry nie odbiega od pomysłów w tego typu 
produkcjach, ale już droga, która doń prowadzi, 
jest o wiele bardziej skomplikowana niż zazwyczaj. 
Szalony Yosemite Sam porwał ukochaną Taza, a jego 
samego uwięził w klatce. W klatce! Wyobrażacie 
sobie?! Oczywiście dla wściektego Taza to żadna 
przeszkoda. 


W DEE 
LJ iLEILEI 


Diabeł tasmański (Sarcophilus harrisii) jest ssakiem 
z rzędu torbaczy. Obecnie zamieszkuje wyłącznie 
Tasmanię. Wyglądem przypomina borsuka, osiąga 
długość, wraz z ogonem - ok. 75 cm, wagę do 9 
kg. Nazwę zawdzięcza głosowi, przypominającemu 
wycie, oraz agresywności i odwadze - nie ustępują 
nawet zwierzętom silniejszym od niego. Jest to 
gatunek zagrożony wyginięciem. Osobnik żyje do 10 
lat. Diabeł Tasmański w wersji rysunkowej narodził 
się w 1954, podczas burzy mózgów animatorów 
Warner Bros. - gdy szukano kogoś, kto mógłby 
zmierzyć się z królikiem Bugsem. 





| Lokacje są nie 
tylko ładne, ale 
i ciekawie skon- 
struowane. 





W zimowej krainie 
Taz może zamarznąć 
na kość! 


Tornado - z tego Diabeł Tasmański 
jest najbardziej znany. 








Taz Wanted 


Diabef z Tasmanii w Polsce?! 


Oprócz odnalezienia ukochanej, co tutaj jest 
nadrzędnym celem, trzeba również zniszczyć 
rozlepione przez szalonego kowboja listy gończe. 
Aby Taz pozostał w dobrej kondycji, powinien 
również jeść gubione przez gości parku kanapki. 
Nie zaszkodzi także rozwalać wszystko, co stanie 
diabłu na drodze (drzewa, domy itd.). Za sumienne 
niszczenie otoczenia dostaje się bonusy! 


Innym świetnym pomysłem jest zmiana... chara- 
kteru bohatera. Może on nagle stać się zapalonym 
skaterem (zyskuje coolową czapeczkę, deskorolkę 
i grubaśne ochraniacze). W innym wcieleniu staje 
się... baranem, który nabija na rogi naprzykrzających 
się przeciwników. Wcieleń Taza jest tyle, ile wysp, 
które odwiedza. Jest z tego sporo frajdy. 


Najmocniej przykuwa do ekranu oczęta świetna, 
stylizowana nieco na 
animowaną grafika. 
Jest uderzająco podobna 
do SD'n'W, gdzie - dla 
odmiany - bohaterem byt 
pechowy Kojot. Postać 
Taza wygląda równie 
zabawnie, a przede 
wszystkim niemal tak 
samo realistycznie, jak bawy! I 

w filmie animowanym. 

Udało się nie tylko uchwycić charakterystyczny sposób 
poruszania diabła, ale też jego szalone i niszczące 
wszystko wokół tornado. Można również straszyć 
przeciwników straszliwym rykiem. Postać bohatera 
wykonano zaskakująco szczegółowo. Również inne 
postacie w grze prezentują się bardzo dobrze wiz- 
ualnie, co w połączeniu z dopracowanymi lokacjami 
daje olśniewający efekt. 


Wygląd wysp, po których biega Tazo, odbiega nieco 
od widoczków, do jakich przyzwyczailiśmy się w 
Crocu, Frogger 2 i innych standardach gatunku. 
Rzeczki, rampy, kładki, mosty, trampoliny, zjeżdżalnie 
- każda z wysp wygląda jak gigantyczny plac zabaw, 
który składa się z kilku mniejszych "placów". Na 
ich widok oczy same zaczynają świecić z radości. 
Często trzeba będzie troszkę pogłówkować, aby dostać 


// Mogą po nią sięgnąć nie 
tylko zwolennicy platfor- 
mówek, ale również fani 
innych gatunków gier. Ofe- 
ruje ona dawkę uniwersal- 
nego humoru i świetnej za- 


się w upatrzone miejsce i przeprowadzić recycling 
listu gończego. Wyspy różnią się diametralnie pod 
względem tematu oraz charakteru. Przeciwników 
jest tu cała chmara. Strażnicy w niebieskich unifor- 
mach wciąż próbują złowić Taza w siatkę jak jakieś 
dzikie zwierzę! Poza nimi pełno tu wygłodniałych 
krokodyli, groźnych rekinów, niebezpiecznych goryli 
i masa innych wrogo nastawionych stworzeń. Są 
też charakterystyczne i ulubione przez wszystkich 
postacie z kreskówek WB. Na przykład mały Twetty, 
który może zostać dobrym duchem, pomocnikiem 
Diabta Tasmańskiego. 


Do obrony Taz ma przede wszystkim swoją wy- 
buchową naturę, czyli stawne tornado, którym 
zmiata wszystko, co żywe - i nie tylko. Poza tym 
potrafi opluć natręta przeżutymi przez siebie przed- 
miotami. Na wyspach znajdujemy również budki 
telefoniczne, po wejściu 
do których otrzymujemy 
wspomniane przebranie 
i związany z nim atak 
specjalny (eliminuje 
przeciwników z plan- 
szy "na amen”, nie 
tylko ogłusza). 


Oprócz trybu single 

player, gra oferuje kilka 
minigierek przeznaczonych dla dwóch graczy. Możemy 
się ścigać na różnych pojazdach i w odmiennych 
sceneriach lub też porównać własne predyspozycje 
do niszczenia. Jedynym, za to sporym problemem 
podczas gry - jest kamera, która zachowuje się, 
jakby sterował nią pijany kierowca fiata 126P. W 
grze wymagana jest precyzja, a trudno o nią, kiedy 
kamera huśta się jak balonik na wietrze. 


Mimo wszystko Taz Wanted to naprawdę solidna i 
godna polecenia gra. Bęz obaw mogą po nią sięgnąć 
nie tylko zwolennicy platformówek, ale również fani 
innych gatunków gier. Teraz pozostaje czekać na 
kolejna produkcję z Blitz Games. Tym razem może 
będzie to kot Sylwester lub Tweety? 


Na planszach 
ukryto wiele lokacji. 
Zawsze oglądaj i 
opukuj ściany. Często 

znajdziesz za nimi 
prawdziwe skarby, 





Platformówka jakich 
na PC to mało! 


Producent: Blitz Games 





Wymagania: P 11504 
Akcelerator: tak 








Mufiplayer: tak 
inne platformy: nie 














F Diabet (Z j. gr. "oszczerca, przeciwnik”): Szatan, zły duch, kusiciel, w judaizmie i chrześcijaństwie upadły 
anioł skazany przez Boga na wieczne potępienie i strącony w otchłań piekielną za pychę, nieposłuszeństwo 
oraz chęć zapanowania nad światem. 





> -. 
| Dormitorium Griffindoru. 


| zapisać stan gry. 





| E 





Jeśli zbierzesz 
dziesięć brązowych 
kart z czatodziejami, 

dostaniesz dodatkowy 

pasek życia. 






Ten wredny ślimak może odgryźć Harry'emu nogę. 


E3E3E3E3 


ocena 


Niewiele nowego ale 
fani Harry'ego będą 
usatysfakcjonowani. 


Producent: EA 

— Dystrbutor: Cenega 

0 Wymagania: PII 500, 64 MB 
Gatunek: zręcznościowa 
0 Akcelerator: 32 MB 
Inne platformy: PSZ, Xbox, GameCube 
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oanne Rowling planuje aż siedem 
części powieści o Harry Potterze. 
Prawdopodobnie oznacza to również 
siedem części gry komputerowej, co 
niekoniecznie może wyjść gierce na dobre. Na razie 
jednak nie ma powodów do narzekań. W sklepach 
pojawiła się właśnie druga gra, zatytułowana oc- 
zywiście "Harry Potter i Komnata Tajemnic". Jest 
zdecydowanie lepsza od pierwszej przygody małego 
czarodzieja. Mimo że graficznie wielkich zmian tu nie 
widać, sama grywalność 


=> 2 : 
M za Fasolki Wszystkich Smaków Beriego Botta 
można kupić wszystko. 


Zbieramy trzy rodzaje kart. Bardzo opłacalne. 


Harry Potter 
i Komnata Tajemnic 


Zamień własny pokój w komnatę tajemnic! 


przeciwnika, a by wygrać, musi kilkakrotnie trafić 
zawodnika drużyny przeciwnej. 


Inną nowością są Fasolki Wszystkich Smaków. Tym 
razem zbierany je w określonym celu. Za pewną ich 
ilość można zakupić różne, bardzo przydatne rzeczy. 
Mogą to być np. karty ze stawnymi postaciami Hogwartu 
(brązowe, srebrne i złote). Inna nowinka to mikstury, 
które Harry przygotowuje samodzielnie, choć składniki 
trzeba zdobyć lub kupić. Działają one podobne jak 

czekoladowe żaby, 


i klimat sprawiają, że _// Harry Potter walczy jednak teraz można 
nie można się nudzić, a w pojedynku magicznym, zaaplikować je w do- 
poszukiwanie Komnaty tuj t ik: wolnym momencie. 
Tajemnic to prawdziwa ratuje spe ryfi owaną 


przyjemność. Hermionę, po czym zamienia 
się w obrzydliwego Goyle'a. 
Choćby dlatego warto 


zagrać w drugą część gry. // 


Po dopaleniu gry, moje 
oczęta zaatakowało kilka 
cut-scenek, które pełnią 


Każdy, kto zderzył się 
z pierwsza częścią gry, 
pamięta zapewne mor- 
dęgę, jaką była gra w 
Quidditcha. To się 


rolę wstępu do tej przy- 

gody. Ponieważ wspierają się na engine'ie gry, ich 
jakość nie powala na kolana (podobnie byto w Tomb 
Raiderze). Filmiki podzielono na kilka części. To 
rozwiązanie z upodobaniem stosuje się w całej grze. 
Oznacza to jednak również, że po obejrzeniu każdego 
fragmentu siedzimy przed ciemnym monitorem i 
czekamy, aż załaduje się kolejny odcinek. Nie jest 
to dobre rozwiązanie, chociaż na szczęście również 
niewielka niedogodność. 


W samej grze chodzi dokładnie o to samo, co 
w części pierwszej przygód Harry'ego. Gra jest 
typowo zręcznościowa. Należy po prostu up- 
orać się z kolejnymi zadaniami, które są niemal 
identyczne z tymi, o jakich czytaliśmy w drugim 
tomie przygód Harry Pottera. Oczywiście w grze 
zamieszczono tylko główne i najważniejsze wątki, 
na których oparto scenariusz. Właściwie to nawet 
szkoda, bo np. postać Zgredka miała sporo uroku 
i wprowadzała do powieści zarówno humor, jak i 
grozę, natomiast w grze pojawia się tylko raz i to 
epizodycznie. Harry nie będzie też miał okazji utrzeć 
nosa Lucjuszowi Malfoyowi, ale przynajmniej zmierzy 
się z jego paskudnym synalkiem podczas turnieju 
magicznego. Trochę się obawiałem, jak panowie 
z EA poradzą sobie z takim wyzwaniem, ale na 
szczęście pojedynek zrealizowano bardzo dobrze. Do 
dyspozycji gracza oddano trzy czary i ograniczone 
pole manewru. Może się on uchylać przed czarami 


zmieniło. Teraz już nie 
trzeba jednocześnie sterować Harrym i tapać znicz. 
W drugiej części gry Potter leci za zniczem, natomiast 
zadanie gracza to uchwycić to żółte paskudztwo. Dodat- 
kowym utrudnieniem jest szukający drużyny przeciwnej. 
Harry musi nie tylko złapać znicz, ale równocześnie 
rywalizować z przeciwnikiem. Oczywiście cały czas 
trzeba uważać na tłuczki, które krążą w pobliżu i w 
każdej chwili mogą zr okautować zawodnika. 


Nauka czaru wygląda bardzo podobnie jak 
poprzednio, ale różni się w szczegółach. Obecnie 
nie będziemy śledzić śladu, który zostawiła różdżka. 
Wymyślono inny system. Na ekranie nadal widać 
specyficzny kształt danego czaru, ale dodano doń 
również kilka lub kilkanaście strzałek (po każdej 
udanej próbie jest ich więcej). Różdżka porusza 
się samodzielnie, a zadanie gracza polega na 
wciśnięciu określonych klawiszy kierunkowych 
nad właściwą strzałką. 


Zapis gry nadal bazuje na systemie książek, na 
które natrafiamy w poszczególnych etapach gry. 
W drugiej części rozmieszczono je o wiele rozsądniej. 
Przed każdym trudnym etapem można zapisać grę, 
a dodatkowo - po załadowaniu kolejnego fragmentu 
zabawy - gra zapisuje się automatycznie. 


Nowe koleje w przygodzie Harry'ego powinny 
zadowolić większość graczy. Dzięki interesującym 


*rolling" z dodanym słowem 'pins', oznacza nic innego jak... wałek do ciasta. :) 


zmianom w systemie gry (sensowne nagrody za 
fasolki, ciekawe zadania itd.) jest o wiele lepiej, a 
i gra się przyjemniej. Niespodziewanie dobre tło 
dźwiękowego to też plus dla gry. Grafika, mimo 
że odrobinę odświeżona, nie wygląda źle. Harry 
Potter i Komnata Tajemnic to gra nie tylko dla 
potteromaniaków. Jest to rzetelnie wykonana, 
porządna gra zręcznościowa i do tego, nie tylko 
dla najmłodszych. Polecam! d6_< 

© Takasha 


19 Joanne Kathleen 
Rowling 


Pomysł na napisanie książki o matym 
czarodzieju - który nie wiedział, że ma 
taki talent - powstał u Joanne Rowling w 
pociągu, podczas podróży z Manchesteru 
do Londynu. Kiedy po czterech godzinach 
jazdy autorka dotarła do King's Cross, 
w głowie miała już zalążek fabuty oraz 
zarys postaci. Było to latem 1990 
roku. Przez kilka lat Rowling pisała 
tę książkę zazwyczaj "na gorąco”, np. 
na serwetkach w barze. :) Powieść 
wydano w Anglii w 1997 roku i... 
osiągnęta tam niespodziewany sukces 
(warto dodać, że powieść Rowling aż 
czterokrotnie odrzucano - wydawcom nie 
podobało się to, że bohater jest sierotą, 
której rodzice zginęli w tak strasznych 
okolicznościach). 


Autorka wygrata zdobyta nagrodę Smart- 
ies Book Prize Gold Medal w kategorii 
książek dla dzieci 9-11 i została nazwana 
*Najlepszym brytyjskim autorem książek 
dla dzieci roku”. Za około 100 tys. dolarów 
wydawnictwo amerykańskie kupiło 
prawa do publikacji książki 
na terenie USA, co dla 
debiutującej Rowling 
było nie lada sukcesem. 
Zrezygnowała ona z 
posady nauczycielki i 
całkowicie poświęciła 

się pisaniu. 





Twalek Pottera: W dzieciństwie nazwisko Joanne Rowling było obiektem dowcipów i docinków. Czytane jako I 










5 RADOARAĆ > 
A M To główna siedziba wesołej kompanii. Przed 
każdą misją dobrze się przygott 






Czasem nawet bohater musi 
ratować się ucieczką... 


irma Spellbound, twórca gry Robin 
Hood: Legend Of Sherwood, ma już 

W na koncie jedną bardzo podobną grę 
M - Desperados: Wanted Dead OrAlive. 
O ile jednak Desperados było niczym innym jak 
tylko dopracowanym klo- 
nem Commados (zresztą 
to jeden z tych przypadków, 
w których uczeń przerósł 
mistrza), tak Robin Hood 
to gra, do której - poza 
wciąż bazującym na 
Commandosach pomysłem 


I/W grach Commandos 
czy Desperados po prostu 
przechodziłeś kolejne 
misje i miałeś niewielki 
wpływ na to, jakie zadania 


Najbardziej efektowne. 
ciosy to szerokie ruchy 
w dwóch przeciwnych 
kierunkach, np. w lewo 
iw prawo. Robin Hood 
obraca się wtedy wokół 
własnej osi i powala 

wszystkich dookoła... 


pomoc. 


specjalne, przy których wciskasz przycisk myszy, 
a poruszając myszką - ruszasz ostrzem szpady 
(możesz zatem machnąć nią tak, jak zrobiłby to 
Zorro - swoją drogą, kto wie, czy nie będzie to 
bohater kolejnej gry Spellbound). To jak na tego 
typu produkcję spora in- 
nowacja i choć wydawać 
się może, że utrudnia to 
grę, to dzięki doskonałej 
realizacji znacznie ją to 
uatrakcyjnia. 


Na tym oczywiście 


Ę ca część EA oraz kiedy będziesz nie SA A po- 
- dodano jeszcze mnóstwo „ mysłów. W grach Com- 
nowych, rozwijających tę wykonywał. Tu jest mandos czy Desperados 
formułę pomysłów. Tojuż IMACZEJ... Il wykonywałeś po prostu 


sporo więcej niż tylko od- 

twarzanie idei innych - to 

twórcze i przynoszące wyśmienite efekty podejście 
do projektowania gier komputerowych. 


Pierwsze dwa etapy Robin Hooda to samouczek, 
w którym poznajesz podstawy gry. Tutaj uczysz 
się samodzielnie wydawać polecenia Robinowi i 
członkom jego wesołej kompanii (jest i Maty John, 
i Szkarłatny Will), poznajesz postacie, którymi 
będziesz kierował oraz ich umiejętności. Własnymi 
"rabusiami" kierujesz w całości za pomocą myszki 
- wybierasz lewym przyciskiem myszy, podobnie 
wskazujesz miejsce, do którego mają się udać, 
określasz umiejętności lub przedmioty, jakich 
mają użyć. Nieco bardziej skomplikowana jest 
tu walka - kliknięcie przeciwnika powoduje, że 
zadajesz pchnięcie szpadą, kliknięcie kierowanej 
postaci oznacza blok, najciekawsze zaś są ciosy 


kolejne misje i miałeś 

niewielki wpływ na 
to, jakie zadania i kiedy będziesz wykonywał. 
Tu jest inaczej. Pod dwóch pierwszych misjach 
przenosisz się do lasu Sherwood, które jest bazą 
twojej drużyny. Tutaj ćwiczysz umiejętności walki 
wręcz czy strzelasz z łuku, wytwarzasz strzały czy 
inne przedmioty wykorzystywane przez członków 
drużyny podczas misji, polujesz na zwierzynę i 
pożywiasz się nią, odzyskując energię. Wybierasz 
też misje - albo rabunki na drogach i bezdrożach 
okolicznych krain - Nottingham, Lincoln, York, Derby 
i Leicester (potrzebne do zdobycia funduszy, by 
spłacić okup za króla, co jest głównym motorem 
napędowym fabuły), albo misje stanowiące kolejne 
punkty zwrotne scenariusza gry. 


Samo wykonanie misji to już standard, znany 
z gier, na których Robin Hood jest wzorowany. 


| Opcja obejrzenia pola widzenia strażnika - to nieoceniona 


Robin Hood: 
Legend Of Sherwood 


Wesoła kompania zaprasza do lasów Sherwood! 


Dobrze, że masz wesołą kompanii 





- inaczej 


nie dałbyś sobie rady z wojskami szeryfa. 










W każdej z misji możesz kierować maksymalnie 
pięcioma postaciami - Robinem i czwórką jego 
towarzyszy. Mogą oni być albo postaciami cha- 
rakterystycznymi, znanymi z książki - np. Maty 
John - albo bezimiennymi cztonkami kampanii, 
którzy występują w trzech różnych rodzajach - 
osiłków, szermierzy i tuczników. Podobnie jak w 
Desperados, każdą z misji przejść można na kilka 
sposobów i jeśli nawet rozwiązanie jest tylko jedno 
- nie wymaga ono takiej precyzji czy wyczucia 
czasu jak w przypadku misji w serii Comman- 
dos. W połączeniu z naprawdę sprawdzającym się 
systemem walki dodaje to grze sporo grywalności 
- a to, jak wiadomo, dla graczy najważniejsze. 
Jednocześnie Legend Of Sherwood to gra trudna, 
również ze względu na bardzo dobrą sztuczną 
inteligencję, jaką charakteryzują się przeciwnicy 
kompanii Robin Hooda. 


Do najwyższej oceny zabrakto równie dużego 
postępu w realizacji wszystkich świetnych 
pomysłów. Gra wygląda niemal identycznie jak 
zeszłoroczne Desperados i choć niezaprzeczalnie 
grafika jest czytelna i estetyczna, jednak nie można 
kryć faktu, iż dwuwymiarowa izometryczna techno- 
logia, jaką tu wykorzystano, nie jest już pierwszej 
świeżości. Na podobnym poziomie utrzymuje się 
udźwiękowienie - motywy muzyczne są, ale to 
wszystko, co można o nich powiedzieć, a teksty 
wygłaszane przez Robina oraz jego kumpli zbyt 
często się powtarzają. Nie powinno to jednak zrazić 
prawdziwych graczy - Robin Hood: Legend Of Sher- 
wood to bardzo dobra i godna polecenia gra. 


Gi 
© Func 


Zaskoczenie numeru — świetna gra w 
rodzaju Desperados czy Commandos. 


Producent: Spellbound 
Strategy First 

Gatunek: RTS 

Wymagania: PII 500 MHz, 128 MB RAM 
Karta graficzna: 16 MB 

Multiplayer: 
inne platformy: nie 

















F Bohater z lasu: Postać Robin Hooda zaskakująco rzadko wykorzystywana jest w grach komputerowych. Poza 
Legend Of Sherwood stał się bohaterem tylko trzech produkcji - starych przygodówek Sierry, Cinemaware i 
Millennium z przełomu lat 80 i 90. 
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M sporo ciekawych pomysłów, np. wieże, z których zdecydowanie 






lepiej ostrzeliwujemy wroga. 
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ocena 
Lufa nigdy nie stygnie! 
Gorąca gra 


Producent: Eugen Systems 
Dystrbutor: Manta Multimedia 
Gatunek; strategicznejRTS 
"Wymagania: PII 400 MHz, 128 MB RAM 
po. | or wAkcajaatór taki 














ajor Greg D. Callahan znalazł się na 
eksperymentalnej ziemskiej jednostce 


M kosmicznej, która wkroczyła w otchłań 
Ę czarnej dziury. Nowy wymiar przywitał 


Ziemian ogniem i rzezią. Wojska imperialne generała 
Maximixa rozorały statek ludzi, a niedobitki załogi 
uwięziły w własnej stolicy. Szczęściem Callahana, 
Imperator zmarł i nie pozostawił następcy. Wszyscy 
pretendenci do sukcesji ustalili, że o tym, kto 
zostanie władcą, zdecydują igrzyska. Na wielkiej 
arenie stają przeciwko sobie trzej przeciwnicy: 
Callahan, Fargass oraz Generał Maximix; każdy z 
nich dysponuje inną siła militarną (Armia Stanów 
Zjednoczonych, Obcy oraz Siły Galaktyczne). 
Zwycięzca pozostanie tylko jeden. 


Gra składa się z trzech kampanii, tj. 20 misji 
okraszonych całkiem znośnym wątkiem fabularnym. 
Celem jest pokonanie innego gladiatora i jego wojsk. 
Aby tego dokonać trzeba m.in. kolekcjonować karty 
Jockerów. Dzięki nim - w specjalnej SpawnZone 


Aby kamera podążała 
za jednostką automa- 
tycznie, wystarczy 
wydać rozkaz ruchu 
i nacisnąć klawisz 
K. Aby przejść do 
zwykłego trybu jej 
pracy, wystarczy 
klepnąć w dowolny 

klawisz, 





rs 


Idący na śmierć pozdrawiają cię! 


- można rekrutować wojsko oraz zakupić sprzęt. 
Ziemianie mogą mieć do ośmiu rodzajów wojsk, 
w tym nawet Abramsy (ciężkie czołgi), Hueye (he- 
likopter transportowy wyposażony w dwa działka) 
czy Choppery (szybki 
helikopter uzbrojony w 
dwie wyrzutnie). Podział 
na trzy rasy i odmienne 
wojska każdego z ga- 
tunków przypominają 
Starcrafta. Rozwiązania 
zastosowane w grze, 
wykutej przez Eugen 
Systems, są bardzo 
podobne, ale oczywiście 
widowisko zupełnie innego kalibru. Przede wszystkim 
gra wykorzystuje zaawansowany trójwymiarowy silnik 
graficzny (cztery miliony polygonów na sekundę, 
trójwymiarowa powierzchnia i obiekty, zoom, dynam- 
icznie cieniowanie, zmienne warunki atmosferyczne, 
deszcz, śnieg, mgła, wschód słońca itp.). Gracz steruje 


// Dynamiczna strategia 
czasu rzeczywistego, która 
zmusza do błyskawicznych 
decyzji i natychmii 
stowej odpowiedzi na 
zaskakujące ataki. Tego 
nikt się nie spodziewał. // 


maksymalnie 200 jednostkami. Każda jednostka 
ma własny profil psychologiczny, dzięki czemu 
inaczej zachowuje się na polu bitwy. Możliwe jest 
tworzenie zasadzek, wykorzystanie przewagi terenu, 
grupowanie, sterowanie 
10 oddziałami po 20 jed- 
nostek maksymalnie. Tryb 
gry sieciowej pozwala na 
wspólną grę szesnastu 
osobom równocześnie, 
na 16 specjalnie w tym 
celu przygotowanych 
mapach. 





The Gladiators to dobry 
i szybki RTS, który nie powinien nikogo zawieść. 
Warto na koniec dodać, że w pudełku z grą (wydaną 
przez Mantę) znajduje się też pełna wersja klasyka 
gatunku Cannon Fodder. Yeah! 





Q Takasha 
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| Lokacje zostały wyko- 
nane bardzo dobrze. 


Kumple pani łyżeczki 
w ataku i super! 


Producent: Monte Cristo 
Dystrbutor: Cenega 

Gatunek: strategicznejRTS 

PII 500 MHz, 64 MB RAM 
Akcelerator: tak 
Multiplayer: nie 











Nieprzytomnego 
członka teamu należy 
zapakować do plecaka 
zbieracze i przetrans- 
portować do wioski. 
Leczenia dokonuje się 
w szpitalu. Kosmita 
zajmuje sześć pól w 
plecaku zbieracza. 


icro Commandos to zabawny RTS, 

który przypomina nieco serię Small 
MY Soldiers. MC powstało w Monte Cristo 
w firmie znanej m.in. z tytułów, takich 
jak Airline Tycoon Evolution, Stardom: Your Quest 
for Fame, Economic War. 





Prezydent Międzygalaktycznej Komisji Wojskowej 
odszedł do lepszego świata. Zdecydowano, że jego 
następcą zostanie przedstawiciel tego oddziału 
komandosów, który podbije planetę Ziemię. Gracz 
ma okazję poprowadzić do walki wojska jednej 
z pozaziemskich ras: Łuszaków, Gryzaczy lub 
Galaksjan. Nie jest to proste, bowiem zanim kos- 
mici nie zdobędą odpowiedniej ilości surowców, 
nie będą w stanie wyprodukować broni, która 
zniszczy przebrzydłe wielkoludy zamieszkujące 
Ziemię. Obcy muszą wykradać i korzystać z dóbr 
wyprodukowanych przez człowieka (ot, choćby 
takie pudełko z gwoździami lub paczka chrup- 


M Bogate źródło żywności. Przenośna kuch- 
nia, sypialnia i pojazd transportowy kosmitów 


- umożliwiają one sprawne wydobycie. 


Micro Commandos 


Armia na główce szpilki! 


ków), a także unikać ludzi, bowiem człowiek 
to agresywny gatunek, który na pewno będzie 
chciat zniszczyć (czytaj - rozdeptać) kosmitę. 
Zadanie gracza to 
przede wszystkim 
wybudowanie odpow- 
iedniej infrastruktury, 
czyli koszar, inkuba- 
torów, kuchni polow- 
ych. Niekiedy trzeba 
również tworzyć obo- 
zowiska w niebezpiecznych, ale za to bliskich 
źródła energii miejscach (korzystamy wówczas 
z niesamowitych pojazdów kosmitów). 


Komandosi muszą się wyćwiczyć na odpowied- 
nich specjalistów zgodnie z zapotrzebowaniem. 
Wymagani są zarówno zbieracze, jak i żotnierze, 
a także inżynierowie. Oprócz ludzi zagrażają im 
także wrogie oddziaty maciupeńkich kom- 


// Atak kosmitów wielkości 
ołówka? Czemu nie. 
Uważajcie Ziemianie! Mi- 
krokomandosi wyplenią 
wasz gatunek! // 


andosów, również groźne, ziemskie żuki czy 
straszliwe chomiki. 


Gracz do przejścia ma 14 
rozbudowanych misji w 11 
oryginalnych sceneriach 
(kabaret, pizzeria, metro, 
muzeum, szkoła itd.). 
Kampanie poprzedza cz- 
teroetapowy tutorial, który 
umożliwia zapoznanie się 
z interfejsem oraz podstawowymi zasadami taktyki. 
Pod względem graficznym produkcja ta jest dobra. 
3D, wysoka rozdzielczość, obsługa efektów, które 
serwują najnowsze dopalacze. Wygląda to, i tak 
też się gra, znakomicie. Mikrokomandosi to gra, z 
którą można spędzić wiele wieczorów i na pewno 
nie będzie to czas stracony. Micro Commandos 
całkowicie spolszczono! wizaż 

> Takasha 











Tkomandaz (ang: commando): termin wojskowy oznaczający wyszkolonego żołnierza specjalnej jednostki 
bojowej, a potocznie żolnierza jednostki powietrznodesantowej. Najbardziej znany filmowy kosrnos to Arnold 


Schwarzenegger. 





The Lord of the Rings: 
he Fellowship of the Ring 


Najwspanialsza spisana opowieść - w wersji cyfrowej. 


zięki filmowi Petera Jacksona "Władca 
Pierścieni” to w ostatnich miesiącach 
bardzo gorąca marka. O porywającej 
trylogii autorstwa staruszka Tolkiena 
wiedzą teraz wszyscy, nawet ci, którzy wcześniej 
nigdy w życiu nie sięgnęli po powieść fantasy, a 
może powieść w ogóle. To dobrze, bowiem "Władca 
Pierścieni” powinien być obowiązkową lekturą sz- 
kolną, ale także źle, bowiem kultowa i legendarna 
powieść przerabiana oraz bezlitośnie mielona przez 
komercyjną machinę. Twarze Froda, Aragorna, motyw 
Pierścienia pojawiają się na koszulkach, kubkach i 
butelkach Coca-Coli, a to nieco psuje legendę. A o 
tym, że "Władca Pierścieni” to obecnie naprawdę 
gorący towar, świadczy fakt, że dwie firmy kupiły 
dwie niezależne licencje związane z tym tytułem 
- Electronic Arts licencję filmową, Vivendi zaś 
książkową. Wydana na PC gra The Lord of the 
Rings: The Fellowship of the Ring to owoc właśnie tej 
drugiej licencji - a więc obietnica świetnej produkcji 
dla najbardziej nawet wymagających fanów prozy 
Tolkiena. Obiecanki, cacanki... 





Fabuła gry ściśle podąża za tą w książce - nie ma " 


zatem sensu, by ją tutaj przytaczać. Grę zaczynasz 
jako Frodo, wykonujesz kilka mało istotnych i szczerze 
mówiąc - dość uciążliwych przygodówkowych zadań 
- z tym musisz porozmawiać, tamtemu przynieść 
jakiś przedmiot. Tak jak w książce, tak i tu prawdziwa 
akcja zaczyna się dopiero po opuszczeniu osady 
hobbitów, w grze zmienia się także gtówny bohater 
gry - najpierw Aragorn, później także Gandalf. 


MH Narada, podczas której wyłoniona zo- 
staje Drużyna Pierścienia - to, co jest 
w książce, jest i w grze. 


|| Gandalf nie jest do- 

| brym wojownikiem, 
ale potrafi rzucać 
czary ofensywne. 





Niestety zmiany wśród bohaterów trylogii Tolki- 
ena następują automatycznie i wiążą się z fabutą, 
poza tym są niezależne od gracza. Oprócz trzech 
postaci grywalnych pojawiają się tu oczywiście 
także inni członkowie 
drużyny pierścienia 
- nimi jednak steruje 
komputer i pomaga ci 
w walkach. 


Komputerowy Fellow- 
ship Of The Ring to 
gra przede wszystkim 
przygodowa. Podczas 
eksploracji kolejnych 
lokacji znajdujesz przedmioty - używasz ich w 
odpowiednich miejscach i dajesz odpowiednim 
osobom. Ta prosta mechanika wzbogacona jest 
o elementy walki, niestety słabo ją zrealizowano. 
Twoi bohaterowie są zdecydowanie za wolni (nawet 
Aragorn!!!). Nie najlepsza praca kamery przeszkadza 
podczas pojedynków, a przeciwników jest po prostu 
za dużo, by przy takim sterowaniu (walka myszką) 
i tak działającej kamerze walki nie okazały się 
frustrujące. Sporą pomoc stanowią komputerowi 
towarzysze (im ani kamera, ani sterowanie nie 
utrudniają dziatania), ale chciałoby się samemu coś 
upolować, a nie tylko patrzeć, jak Gimli rozpłata 
kolejnego przeciwnika toporem, a Legolas celnym 
strzatem z łuku kładzie kolejną bestię. Szansę, aby 
tego dokonać, masz wtedy, kiedy użyjesz Pierścienia. 
Towarzyszy temu widowiskowy efekt graficzny z 


dają 





// Szkoda, że grywalnosć 

w The Fellowship of the 
Ring stoi na tak średnim 
poziomie, bowiem grafika 

i udźwiękowienie gry wy- 
ię zgodne z duchem 
tolkienowskich powieści. // 


Na East Road, w pobliżu 
miejsca, w którym 
wywoływane są elfy, 
znajduje się domek. 
Wejdź doń i podejdź 

do regatu z książkami. 
Wciśnij klawisz akcji 
- pojawi się złota moneta. 
Wyjdź z domku, wróć 
do niego ponownie 
sytuacja się powtórzy. 
Możesz to powtarzać tylej 
gazy, le chcesz, 


Kiedy czytałem Tol- | 
kiena, tak właśnie 
wyobrażałem sobie 
Bag End. 








płomieniami otaczającymi pole akcji, ty zaś stajesz 
się niewidzialny i możesz bezkarnie pokonać przeci- 
wników. Musisz mimo to uważać, by Pierścień nie 
był aktywny zbyt długo - tracisz wówczas 'czystość" 


i życiową energię. ocena 


Technicznie bezbłędna 
przeciętna realizacja 


Szkoda, że grywalnosć 
klasycznej powieści. 


w The Fellowship of the 
Ring stoi na tak śred- 
nim poziomie, bowiem 
grafika i udźwiękowienie 
gry wydają się zgodne z 
duchem tolkienowskich 
powieści. Największe 
wrażenie robi grafika, 
nieco bajkowa, ale chyba taka właśnie, jaką Tolk- 
ien widział "oczyma duszy ". Lokacje są rozległe, 
horyzont ciągnie się daleko - przynajmniej w Shire, 
w kopalniach Morii z oczywistych względów jest 
inaczej - grafika zaś jest mimo to szczegółowa 
(trawy, kwiaty itd.). Jedynie animacja postaci 
zdaje się momentami nieco toporna, ale i tak 
stoi na wysokim poziomie. W grze nieustannie 
towarzyszą nam symfoniczne motywy muzyczne, 
dynamicznie i ptynnie zmieniające się w zależności 
od sytuacji i atmosfery miejsca, do którego trafi 
twoja drużyna. Okazuje się jednak, że spektaku- 
larna oprawa i świetna opowieść to za mało, by 
stworzyć doskonałą grę. Bo w grach najważniejsza 
jest grywalność, a tu właśnie The Fellowship ofthe 
Ring traci najwięcej. 


Producent: Vivendi 





Dystrybutor: Play- 
Gatunek: przygodowajRPG 

Wymagani ll 500 MHz, 128 MB RAM 
Karta graficzna: 32 MB 








Multiplayer: nie 
inne platformy: Xbox, PS2 
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7 Hobbit i inni Tolkien znany jest przede wszystkim z trylogii "Władca Pierścieni”. ale to nie jedyne jego powieści, I 
którymi warto się zainteresować. Przed trylogią był "Hobbit" (według dzisiejszej terminologii - prequel), inne 


równie świetne dzieło Tolkiena to "Silmarilion". 





znajduje się trzech 


WL 


HW animowanych przerywnikach grafika 
płynnie przechodzi między scenami z filmu 


a trójwymiarowymi animacjami. 





ocena 


Efektowna graficznie, 
ale średnia gra. 


Producent: Electronic Arts 
Dystrybutor: Cenega 
Gatunek: akcja 
Platforma: PS2 

Multiplayer: ni 
Inne platformy: GameCube, 
Xbox (w produkcji) 











By w trakcie misji 
odzyskać straconą en- 
ergię, w wciśnij Start, 

następnie wciśnij 
naraz R1, R2, LL i L2. 

Cały czas je trzymaj 
i wciśnij kolejno 

trójkąt, dót, krzyżyk, 

górę. Puść wszystkie 

klawisze i wyjdź z 

ekranu pauzy. 


ecenzję gry wykorzystującej licencję 
filmu "Władca Pierścieni” rozpocząć 
można na wiele różnych sposobów. 
Choćby tak... sekwencja początkowa 
Lord Of The Rings: The Two Towers to najlepsze 
otwarcie” gry wideo od wielu lat. Pamiętacie 
pierwsze sceny filmu przedstawiające bitwę 
trzech armii, podczas której Isildur pokonuje 
Saurona? Grę również 
otwierają te - przenie- 
sione wprost z kinowego 
ekranu - sceny, i pełniły 
rolę intro. Znatem film i 
chciałem je przerwać, ale 
żaden przycisk nie był 
aktywny. Chwilę potem 
zrozumiałem dlaczego - w 
pewnym momencie obraz 
filmowy zmienił się w grę 
komputerową, a aktorów 
zastąpiły trójwymiarowe 
obiekty. | zacząłem grać, wziąłem udziat w tej 
wielkiej bitwie - jednocześnie poznałem zasady 
sterowania grą. Niesamowite przeżycie. 


Możną ją też rozpocząć inaczej... choć Lord Of 
The Rings: The Two Towers to gra zdecydowanie 
lepsza od wydanego niemal równocześnie Fellow- 
ship Of The Ring, jej twórcy nie ustrzegli się kilku 
elementarnych błędów. Gra jest krótka (6-7 godzin 
gry na jednorazowe przejście całości), składa się 
z kilkunastu niewielkich etapów, w których swo- 
boda gracza ograniczona jest właściwie jedynie 
do szybkiego uderzania w przyciski joypada. To 
również rozgrywka z bardzo nierównym pozi- 
omem oprawy graficznej (klimatyczne lokacje, 


// Bo taki właśnie jest 

Lord Of The Rings: The 
Two Towers - z jednej 
strony - efektowny, 
filmowy, porywający 
(muzyka!!!), z drugiej - zaś 
niedopracowany, nierówny, 
zbyt mało złożony. // 


A | = 
M Walka w Grobowcu Balina to 
jeden z bardziej emocjonujących 
etapów na początku gry... 


Lord Of 


The Rings: 


przeciwników zostają wbite w ich ciała strzały. 





The Two lowers 


Filmowe przygody Drużyny Pierścienia... 


świetne animacje i modele postaci w grze, słabe 
i brzydkie trójwymiarowe animacje) - niezawsze 
sprawdza się praca kamery, z niezwykle prosta 
mechaniką gry. 


Bo taki właśnie jest Lord Of The Rings: The Two 
Towers - z jednej strony - efektowny, filmowy, 
porywający (muzyka!!!), z drugiej zaś - niedopra- 
cowany, nierówny, zbyt 
mało ztożony. Struktura 
gry jest prosta - składa 
się ona z kilkunastu 
etapów odtwarzających 
najważniejsze wydarze- 
niaobupierwszychczęś- 
ci trylogii (z niewielką, 
ale wyraźną przewagą 
The Two Towers), prz- 
eplatanych wstawkami 
z filmów, które mają 
połączyć te kilkanaście 
niezależnych etapów. Wychodzi to słabo z dwóch 
powodów - po pierwsze, filmiki te są krótkie - bywa, 
że bezlitośnie pocięte, po drugie, przejście między 
obrazem DVD a trójwymiarowymi sekwencjami 
animowanymi, choć odbywa się płynnie, razi 
różnicą jakości obrazu. 


Poszczególne etapy to scenki, które musisz odegrać 
jednym z trzech bohaterów - Legolasem, Aragor- 
nem lub Gimlim. Każda z nich dysponuje pewnym 
zestawem ruchów podstawowych - szybki atak, 
mocne uderzenie, blok, odepchnięcie przeciwnika 
i atak bronią rażącą na odległość - oraz specy- 
ficznymi dla danej postaci kombosami. Kombosy 
"kupujesz” po zakończeniu każdego etapu za 


zdobyte w jego trakcie punkty doświadczenia. O 
punktach doświadczenia warto zresztą napisać 
więcej - otrzymujesz je oczywiście za pokonanie 
przeciwników, ale by móc osiągnąć naprawdę 
wysokie poziomy, musisz pokonywać bestie 
ciemności szybko i po kilka naraz, a to wypełnia 
specjalny wskaźnik, który ukazuje bohaterstwo, 
z jakim walczysz. Za ścięcie kilku przeciwników 
naraz otrzymujesz więcej punktów doświadczenia 
na kombosy, którymi łatwiej potem powalić jedną 
sekwencją uderzeń sporą liczbę przeciwników - to 
takie zamknięte koło. Nie musisz jednak przej- 
mować się tym aż tak bardzo, bowiem większość 
etapów przejść można, po prostu wciskając szybko 
"mocne uderzenie” - a to nie najlepiej świadczy 
o mechanice gry. 


Jednocześnie ta prostota wciąga, poza tym za- 
wsze możesz się zabawić w różnicowanie stylu 
walki. Niektóre etapy są bardzo udane - walka w 
grobowcu Balina, obrona Helmowego Jaru - inne 
nieco gorsze; ale największą wadą gry jest to, 
że wszystkie są stosunkowo niewielkie. Taka jej 
struktura nie pozwala w petni wczuć się w tolki- 
enowską atmosferę, tak dobrze kreowaną przez 
kolejne etapy - bowiem trwają one za krótko, a 
pomiędzy nimi musisz przejść przez kilka ekranów 
opcji (m.in. przydzielanie punktów doświadczenia). 
Lord Of The Rings: The Two Towers to porządna, ale 
nierewelacyjna gra akcji, o której głośno ze względu 
na licencję, jaką wykorzystuje, jednocześnie zaś 
ze względu na tę samą licencję oceniana bywa 
bardzo surowo. 
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TFowrót Króla: Nie wiadomo jeszcze, jak będą wyglądały gry bazujące na trzeciej części trylogii Tolkiena, na I 
pewno jednak już w tej chwili trwają nad nimi prace. Niemal pewne jest to, że Electronic Arts zdecyduje się 
na grę podobną w zamyśle do Two Towers - tyle, że większą i ładniejszą. 







Way Of The Samurai było głośno jeszcze 
przed premierą. Grę przygotowywało 
studio Acquire; posiadaczom pier- 
wszego PlayStation znane przede 
wszystkim z dwóch części rewelacyjnej serii 
Tenchu. W Europie o produkcji tej zaczęto mówić, 
kiedy tuż po premierze zupełnie nieoczekiwanie 
wspięta się na pierwsze miejsca list sprzedaży w 
Japonii. Teraz Droga samuraja trafia do sprzedaży 
również na Starym Kontynencie, a to za sprawą 
firmy Eidos, dokładniej zaś jej pododziału Fresh 
Games, który w Europie zajmuje się wydawaniem 
oryginalnych, mniej komercyjnych produkcji japońs- 
kich programistów. 





W porównaniu z wcześniejszymi tytułami 
wydanymi przez Fresh Games - odjechanymi 


łu tired of 


r ay 0 p 


mo, kto jest dobry, a kto zły. I po czyjej stronie stanąć. 


Way Of The Samurai 


pow 


waiting. © 


Way Of Samurai to w równej mierze rozmowy oraz walki. 


Droga samuraja ma wiele ścieżek! 


gierkami Mr Mosquito i Mad Maestro - Way 
Of The Samurai to gra na pierwszy rzut oka... 
zwykła. Grafika stoi tu na średnim poziomie, 
efektów dźwiękowych jest tyle, co kot napłakał, 
a muzyka to jakieś szalone połączenie techno, 
country i tradycyjnej muzyki japońskiej. Ak- 
cję obserwujesz z perspektywy trzeciej osoby, 
rozgrywka to połączenie gry przygodowej (ro- 
zmowy!!!) i bijatyki (rozbudowany ciekawy 
system walki bronią biatą, możliwość zmiany 
oręża, i ulepszania jego parametrów), a fabuta 
opowiada historię ronina; podczas wędrówek 
po kraju trafia on do przełęczy, o którą walczą 
ze sobą dwa rody samurajów. Miejsce to jest o 
tyle cenne dla obu stron, że stoi tu fabryczka, 
która zapewnia staty i pokaźny zarobek. Zatem 
jest o co walczyć. 


Oryginalność gry objawia się w konstrukcji jej 
fabuły - zawiłej, nieliniowej | wielościeżkowej. 
Choć grę można ukończyć dość szybko (kilka 
godzin), poznanie wszystkich jej rozgałęzień 
zajmuje rzeczywiście sporo czasu, bo nawet 
próbując rozegrać grę dwa razy pod rząd w 
identyczny sposób, nie masz gwarancji, że się 
to uda. To wymarzony produkt dla tych, którzy 
lubią w grach eksperymentować i sprawdzać 
różne warianty tych samych sytuacji. Ta właśnie, 
wraz z dodanym trybem walk na miecze dla 
dwóch graczy, pozwala przymknąć oko na 
oprawę, niepozbawiony bugów (drobnych!) 
kod i zbyt małą jak na japońską produkcję 
dawkę szaleństwa. 
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Na ekranie wyboru 
miecza wciśnij, i 
przytrzymaj, L1 + RL 
i potem kółko, dół, 
dół, góra, góra, dół, 
góra, kółeczko - w 
inwentarzu pojawi się 
nowy, losowo wybrany 
miecz 









Ciekawa produkcja dla 
prawdziwych kone- 
serów. 





Gatunek: akcjajRPG 
Platforma: PS2 
Multiplayer: tak. 
inne platfor 








Ninja muszą walczyć z przeciwnikami o równie dalekowschodnim wyglądzie - stąd taka, a nie inna stylizacja potworów w Ninja Assault. 





Zdobądź pierwsze 
miejsce na liście 
najlepszych wyników, 
a otworzysz mini- 
gierkę Fireworks w 
trybie menu - Bonus 





Ninja Assault 


Game. 


U ieliśmy już różne gry wykorzystujące 
>Ń do gry na konsoli pistolet - najlepiej 
NH Guncon (zazwyczaj jakaś tania po- 

dróba). Walczyliśmy z zombiakami, 
z wampirami, teraz przyszedł czas, by zmierzyć 
się z dalekowschodnimi demonami. O ile jednak 
wcześniej fakt, że główni bohaterowie gry mieli parę 


dymiących pistoletów, nie budził zdziwienia, tak w * 


przypadku Ninja Assault jest inaczej - kierujesz tu 
bowiem poczynaniami dwóch wojowników ninja, a 
ci raczej nie posługiwali się bronią palną. 


Ci "ninjas z gnatami” to najbardziej wątpliwy 
element Ninja Assault, poza tym jest to bardzo 
dynamiczna, niezwykle grywalna i wciągająca gra 
- choć do gatunku, który reprezentuje, nie wnosi 


Ninja z karabinem - tego jeszcze nie było... B 


zupełnie nic nowego. Ninja Assault po raz pierwszy 
pojawiło się na automatach jeszcze w 2000 roku, 
jednak wersja PS2 jest znacznie wzbogacona w 
stosunku do oryginału. Dodano kilka nowych 
trybów rozgrywki z oryginalnymi etapami (teraz 
jest ich łącznie ponad 30), nowymi grywalnymi 
postaciami, trybem treningowym oraz mnóstwo 
najróżniejszych bonusów i ciekawostek. 


Oprawa graficzna Ninja Assault, podobnie jaki sama 
rozgrywka - to rozwinięcie tego, co Namco pokazało 
na automatach. Dynamika i tempo akcji są równie 
satysfakcjonujące, a ogólny wygląd robi naprawdę spore 
wrażenie. Sylwetki przeciwników doskonale wykonano 
- poruszają się płynnie, a największe robią nie lada 
wrażenie. Również ścieżkę dźwiękową wykonano 


niezwykle dobrze - muzyka i efekty dźwiękowe 
pompują adrenalinę i napędzają akcję dokładnie 
tak, jak powinno się to odbywać. 


Jednym z największych atutów gry jest możliwość 
zagrania w nią nawet bez pistoletu. Taka opcja co 
prawda zawsze istniała, ale była tylko teorią, bowiem 
systemu sterowania celownikiem nie dostosowano 
do DualShocków. W Ninja Assault wprowadzono 
funkcjonalny system autonamierzania, który sprawia, 
że można w tę pozycję zagrać tylko DualShockiem 
- jednocześnie nie czyni jej to banalnie prostą. Jeśli 
zatem marzysz o tego typu strzelance, a nie masz 
pistoletu - inwestuj w Ninja Assault. Tylko dlaczego 
ci ninja mają pistolety? AR 
_© Fune 
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ocena 
Wreszcie celowniczek na joypad. 
Emocjonujący, choć absurdalny. 


Producent: Namco 
Dystrybutor: Sony Poland 
Gatunek: celowniczek 
Platforma: PS2 
Multiplayer: tak 

inne platformy: 














FE Dalekowschodni wysyp: Już wkrótce trafią, lub właśnie trafil, do sprzedaży kolejne dalekowschodnie gry z H 


ninja - Shinobi, Ninja Gaiden, Tenchu 3. Wszystkie trzy zapowiadają się niezwykle emocjonująco. 


naliczkę Kąpitanowi 
Hakowi? Teraz masz 


WODA 
< IyfindgEhefki 


M. Goofy i Donald to twoi przyjaciele i pomocnicy w grze. 





o uruchomieniu gry Kingdom Hearts 
pierwsza rzecz, jaką widzisz na 
ekranie, to logo jednej z firm, które 
pracowały nad tą produkcją. Firma 
ta nazywa się Disney Interactive, a jej nazwa z 
powodzeniem może posłużyć jako krótki opis 
całego Kingdom Hearts. To bowiem nic innego 
jak bardzo interaktywny film Disneya, w którym 
głównym bohaterem jesteś ty, graczu. 





No, może nie do końca ty, bo raczej Sora - młody 
chłopak ze zmierzwioną fryzurą, który na niewiel- 
kiej rajskiej wysepce żyje spokojnie z przyjaciółmi 
- Riku, Kairi i Wakką. Imiona "funfli" Sory są na 
pewno znane wszystkim tym, którzy grali w Final 
Fantasy X. Nie przez przypadek - Kingdom Hearts 
to gra bardzo... mieszana. 
Takiego melanżu kon- 


Bajkowa gra dla 
dorosłych — Nintendo 
byłoby dumne. 


Producent: Squaresoft 





Dystrybutor: Sony Poland _ wencji, światów i postaci 

Gatunel al! nie było jeszcze dotąd w 

Platforma: PSZ żadnej innej grze. Osią 
Multiplayer: nie 


fabuły jest tutaj inwazja 
Heartless — stworów 
mroku, na równolegte 
światy, dotąd egzystujące 
całkowicie niezależnie. 
Dzięki działaniom Hearltess zostały one jednak 
połączone portalami i możliwe jest przemieszczanie 
się między nimi. Funkcjonowanie tych światów 
oparto na motywach zaczerpniętych z najbardziej 
znanych filmów animowanych firmy Disney (m.in. 
Tarzan, Mata Syrenka, Alicja w Krainie Czarów), a 
dodatkowo wypetniono postaciami, jakie pojawiały 
się w grach RPG firmy Square, gtównie z serii Final 
Fantasy. Co więcej, postacie stworzone przez obie 
firmy obsadzone są w bardzo nieoczekiwanych rolach 
- wkrótce po rozpoczęciu gry do Sory przyłączają 
się Goofy oraz czarodziej Donald, a w jednym z 
początkowych etapów-światów walczysz z Clou- 
dem, który szukając światia, przeszedł na stronę 





Inne platformy: nie 





WNE FONA. 2 amd8 
M Stumilowy las to kraina, jaka najpierw musisz 
„skompletować”, odnajdując kartki wyrwane 
z książki o Kubusiu. 


// To, co w Kingdom Hearts 
robi największe wrażenie 

i pozwala nie zwracać 
uwagi na ewentualne 
niedociągnięcia - to grafika 
i udźwiękowienie gry. // 


Aby obejrzeć ukryte 
zakończenie gry, 
musisz zebrać 99 
dalmatyńczyków, 

zamknąć wszystkie 

Zamki (włącznie ze 

Stumilowym Lasem) 

oraz wygrać puchar 





M Wkrainie Atlantica twoje postacie 
zamieniają się w syrenki... 


Hadesu w Colloseum. 


ingdom Hearts 


Bajka bardzo interaktywna! 


ciemności. Akcent w Kingdom Hearts zdecydowanie 
postawiono na postacie i disneyowskie światy, ale 
i tak mieszanka jest niezwykła. 


Podobną filozofię "mieszania i tączenia” twórcy 
gry zastosowali - poza fabułą - także w mechanice 
rozgrywki. Kingdom Hearts to przygodowa (roz- 
budowana, długa 
fabuta) gra akcji 
(mnóstwo walk!) z 
elementami platfor- 
mówki (szczególnie, 
by dotrzeć do 
sekretów) oraz 
RPG-a (postacie 
posiadają poziomy 
doświadczenia, 

różnorakie umiejętności). Do tego dorzucono jeszcze 
prostą kosmiczną strzelaninę 3D w sekwencjach 
lotu między kolejnymi światami. Dość nieoczeki- 
wanie wszystkie te elementy zgrabnie poskładano 
w całość, nawet te kosmiczne sekwencje, które 
wykonano dość siabo, pasują do reszty elementów 
gry i mają logiczne uzasadnienie w kontekście jej 
niezwykłego uniwersum. Nie zmienia to jednak 
faktu, że każdy element gry analizowany z osobna 
charakteryzują drobne wady. Kamera nie działa tak 
dobrze, jak wymagałaby tego szybka platformówka 
(jest to wyczuwalne np. podczas treningu w Col- 
loseum). Ze względu na dużą liczbę wrogów walka 
zbyt często zamienia się w najszybsze uderzenie 


przycisku X, i nie zostawia miejsca na bardziej 
skomplikowane strategie. Zarządzanie drużyną nie 
jest zbyt wygodne (interfejs), poza tym postacie 
inne niż Sora sterowane są przez konsolę, ty zaś 
możesz jedynie określić zasady ich zachowania się 
(np. "nie używaj czarów ofensywnych”, "z mikstur 
korzystaj tylko w razie zagrożenia życia”). 


Jako catość Kingdom Hearts to mimo wszystko 
gra, której niewiele można zarzucić. Bardzo dobra 
mechanika rozwoju postaci (Square to specjaliści) 
i fabuła doskonale sobie radzą z tak zakręconym 
uniwersum - wykorzystują w petni jego potencjał, 
mnóstwo poukrywanych sekretów (m.in. 101 
dalmatyńczyków). Wszystko to duże, ale wcale 
nie największe plusy tej gry. To, co w Kingdom 
Hearts robi największe wrażenie i pozwala nie 
zwracać uwagi na niedociągnięcia - to grafika i 
udźwiękowienie gry. Dwuwymiarowe animacje 
Disneya perfekcyjnie przeniesiono do trójwymiar- 
owego świata, a każda z postaci wygląda jak na 
celuloidowej taśmie. Z kolei lokacje są kolorowe 
i po prostu miłe dla oka. Dodatkowego wymiaru 
oprawie graficznej dodaje fakt, że opowieść zawarta 
w grze, choć nieco sentymentalna, nie jest wcale 
schematyczna czy banalna, a to pozwala zanurzyć 
się w tym bajkowym świecie także osobom dorosłym. 
Mówiąc krótko - godna polecenia, oryginalna gra 
- kolejny powód, by kupić PlayStation 2. 


© MenTor 





F ZDisneya do Square, ze Square do Disneya: Animatorzy Disneya pracują właśnie nad filmem animowanym | 
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opartym o grę Kingdom Hearts. Będzie to na pewno najciekawszy od lat obraz Disneya. 


















rzyć mapę do 
gry multiplayer o naz- 


Pierwszy etap rozgrywany na tamie 
na Syberii - to nawiązanie do gry 
GoldenEye na Nintendo 6 


lowy wręcz FPS, który przygotowano wyłącznie z 
myślą o konsolach - a jak wiadomo, gry tego typu 
na tych platformach sprawdzają się nie najlepiej, 
głównie ze wzi dne sterowanie w 
przypadku cia joypada. 

Wystarczyło jednak kilkanaście minut spędzonych 
z grą, bym zrozumiał, 

postradali do końca 
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Timesplitters 2 


Wehikuł Czasu na nowe tysiąclecie! 


nsoli nie dość, że nie traci na 
grywalności, to jeszcze oferuje jej tyle, że nieliczne 
PC-towe tytuły mogą z nim konkurowa 


Problem najważniejszy - sterowanie - ro; 

tak jak w innych grach gatunku na konsolach (jedna 
(a rusza bohaterem, druga - celownikiem), dzięki 

sprytnemu systemowi automatycznego celowania 

oraz perfekcyjnemu dobraniu gałek ste- 

rowanie w Timesplitters jest równie efektywne, jak 

PC-towa kombinacja myszki i klawiatury. 


Zarówno dla jednego gracza, jak i dwóch czy 
większej ich liczby - Timesplitters 2 oferuje 
mnóstwo trybów rozgrywki. Poza kampanią 

o kryształach czasu skradzionych przez 
kosmitów, co dla bohaterów jest 


dwójkę. Po: 

owe (kilkanaście sposób rozgryw: 
challenges, li etapy-testy 
refleks i celne oko 


obsłudze i dającemu spore możliwości edytorowi 
mów. W sumie - dziesiątki pomysłów na gi 
le możliwości. 


Qd PC-towych FPS-ów Timesplitters 2 odróżnia 
się grafiką - poważną, ale rysunkową, z lekko 
przerysowanymi modelami postaci. To kolejny 
element sprawiaj. ra ta tak naturalnie 
pasuje do świata konsol, a także jedna z wielu 

rzysz w konsolowe FPS-y? 





Bozgtywki w trybie 
Mlfiplayer są tak 
Emocjonujące jak w 
najlepszych grach FPS 


na PC. 
ER 





Producent: Free Radical 
Dystrybutor: Cenega 
Gatunek: FPS 
Platforma: PS2 
Multiplayer: tak 


inne platformy: GameCube, Xbox 
















Animacja zawod- 


ników jest teraz Śj ZN 
oczywiście dużo ui =] 


dokładniejsza. 
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Doskonała piłka nożna 
nowej generacji. 


Producent: Electronic Arts 





Gatunek: sportowa 
Platforma: PS2 
Multiplayer: tak 





Inne platformy: PC, GameCu 


LUZTWIECA 
kierować. 





Szkoda, że państwo tego nie widzą!!! 


IJ rudno zdobyć się na entuzjazm i moty- 
fr) wację, by napisać recenzję kolejnej 
44 części najbardziej znanej - choć nieko- 

niecznie najlepszej - serii gier piłkarskich 
firmy Electronic Arts. Długo i smętnie patrzyłem na 
pudełko z napisem FIFA 2003, nie mogąc zebrać 
się, aby włożyć płytkę do konsoli i zobaczyć, co też 
nowego (a podejrzewatem, że niewiele) wymyślili 
tym razem programiści z EA Sports. A teraz od 
trzech dni klęczę na grochu i przepraszam tych 
samych programistów za to, że okazatem się takim 
malkontentem. Myślisz, że znasz gry spod znaku 
FIFA? Myślisz, że wiesz, czego się spodziewać po 
FIFA 2003? Biąd pomnożony przez dwa. 


FIFA 2003 to dla serii kamień milowy - tytut, który 
dowodzi, że pozycja ISS Pro Evolution Soccer jako 
najlepszej wirtualnej piłki nożnej jest zagrożona. 
Sposób rozgrywania meczy, zachowanie graczy, 
fizyka ruchu piłki - wszystkie te elementy stwor- 
zono właściwie od nowa, zmodyfikowano również 
obłożenie systemu kierowania graczami. W efekcie 
powstała produkcja, która na ekranie wygląda jak 
prawdziwy, oglądany w telewizji mecz; co więcej 
zaś, gra się w nią doskonale, choć trudno. 


Już w poprzedniej edycji FIFA zachowanie się 
piłki uniezależniono od graczy, przestała ona 
kleić się zawodnikom do nogi. W FIFA World Cup 
2002 system ten jednak posunięto za daleko i 
zdarzało się, że latata ona bezładnie po boisku, a 
żaden z zawodników nie był w stanie jej przejąć. 
Teraz wygląda to trochę inaczej - i moim zdaniem 
- bardziej realistycznie. Zawodnicy przechwytują 
piłkę automatycznie, gdy przelatuje ona w pobliżu, na 
wyciągnięcie nogi, ale kiedy już ją mają, zachowuje 


„Aby otworzyć 
stadion w Seulu, 
musisz wygrać puchar 


International. 


się tak, jak to bywa w prawdziwym sporcie - tak, 
że można ją np. zgubić podczas zbyt gwattownych 
uników oraz zmian kierunku biegu. A oznacza to, 
że - tak jak w prawdziwej pitce - trzeba się nieźle 
napocić, aby utrzymać ją przy sobie i wyprowadzić 
na dogodną pozycję strzelecką. 


Ta zmiana odbiła się również na mechanice gry. 
Dużo skuteczniejsza jest teraz bezpośrednia walka 
o piłkę niż ślizgi, które w poprzednich edycjach 
gwarantowały jej odebranie. Zmienił się system podań 
- teraz w grze występują dwa ich rodzaje - krótkie 
i w miarę dokładne, o stałej sile uderzenia, oraz 
długie, ze zmienną siłą 
uderzenia, wypuszczane 
w dowolnym kierunku, 
nie zaś tylko w stronę 
innych zawodników z 
danej drużyny. Dużo 
bardziej realistycznie 
wyglądają też sprinty 
- zawodnik bowiem 
potrzebuje chwili, by 
się rozpędzić. Ponadto 
ma wtedy dużo mniejszą 
kontrolę nad piłką. Gra 
wykorzystuje również 
nową dla EA filozofię 
Freestyle Controls - drugą gatką analogową możesz 
próbować samodzielnie wykonać dowolny unik i 
trik z piłką. Wygląda to tak, że podstawową gałką 
wskazujesz zawodnikowi kierunek, w jakim ten ma 
biec, a machając drugą w lewo i w prawo każesz 
mu np. wykonać zryw w lewą i prawą stronę. Ni- 
estety opanowanie tego systemu nie jest łatwe i 
na początku, kiedy zapoznajesz się z grą, lepiej nie 





ka o piłkę niż 


nie. // 


Jl Zmiana modelu fizycz- 
nego piłki odbiła się rów- 
nież na mechanice gry. 
Dużo skuteczniejsza jest 
teraz bezpośrednia wal- 





re w poprzednich edycjach 
gwarantowały jej odebra- 


Zmieniono również sposób rozgrywania stałych elementów gry 


- nowy siłomierz jest dużo bardziej funkcjonalny. 


I Nowe domyślne ustawienie kamery pokazuje większą część 


boiska. 


FIFA 2003 


Gol!!! Gol!!! Gol!!! 


korzystać z tej opcji. Ostateczny efekt jest niezwykle 
realistyczny i choć gra nadal toczy się wyraźnie 
szybciej niż zwykłe mecze, dynamikę i "feeling" 
piłki nożnej oddano tutaj wyśmienicie. 


Wyśmienicie, ale nie bezbiędnie. Przede wszystkim 
dziwnie zachowują się obrońcy, którzy potrafią stać 
w miejscu wtedy, kiedy któryś z kolegów zajmuje 
się szarżującym napastnikiem. Rozumiem, że to 
przejaw zaufania do umiejętności kolegi z zespołu, ale 
zazwyczaj w meczach, jakie oglądałem w telewizji, 
dobrzy obrońcy "pracują" cały czas. Zdarzają się też 
momenty, podczas których budzą się zastrzeżenia 
co do sposobu, w jaki 
gra zmienia aktywnego 
zawodnika - nie zawsze 
na tego, który najbardziej 
by ci odpowiadał. 


Te niedociągnięcia 
równoważą spektaku- 
larna oprawa graficzna 
i dźwiękowa (m.in. 
wyborny oraz zgodny 
z akcją komentarz, jak 
i odpowiednie piosenki 
kibiców podczas gry 
danych zespołów!!!). 
Perfekcyjna oprawa dopełnia obrazu tej gry, w 
chwili obecnej najlepszej piłki nożnej na konsole. 
FIFA 2003 jest również najlepsza na PC, tyle 
tylko, że bez joypada gra właściwie nie pozwala 
na dokładne, precyzyjne jej opanowanie. Ale to 
po prostu znak czasów, który nie wpływa w tym 
przypadku na ostateczną ocenę. 





zgi, któ- 
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F spóźniony ISS: ISS Pro Evolution Soccer 2 niestety spóźniło się na recenzję w tym numerze, ale w chwiii M 
kiedy numer trafi do sprzedaży, gra powinna być już w sklepach. Koniec roku 2002 to dla fanów futbolu 


emocjonujący okres... 





ak zwykle kiedy na ekrany kin 
wchodzi nowy film Disneya, równoc- 
ześnie ukazują się gry komputerowe 
wykorzystujące motywy zaczerpnięte 
z tych barwnych "kreskówek z moratem”. Nie za- 
wsze jednak są one tak udane jak Treasure Planet, 
najnowsze dzieło Bizzare Creations, firmy znanej 
dotąd z klasycznej bijatyki - FurFighters - i kilku 
ścigatek (m.in. Project Gotham). 





Fabuła gry ściśle podąża za fabułą filmu, który 
z kolei bazuje na powieści Roberta Stevensona 
«Wyspa skarbów”. O ile jednak Jim Hawkins, 
bohater książki, byt żeglarzem, który odnalazł 
mapę prowadzącą do skarbu ukrytego na jednej 
z karaibskich wysepek, tak Jim Hawkins - bohater 
filmu Disneya oraz gry, to kosmiczny żeglarz, który 


c 
Bajkowa grafika - jak zwykle w produkcjach Disneya. 


reasure Planet 


Dziewiętnastowieczna opowieść z XXI wieku... 


wpada na ślad bogactw ukrytych na jednej z planet 
galaktyki. Książkowy pomocnik Hawkinsa - sprytna 
papuga - został zamieniony w stworka o imieniu 
Morph, a książkowy przeciwnik - pirat Flint, w 
cyborga Flinta. Reszta... pozostała bez zmian. 


Treasure Planet w wersji PS2 to gra zręcznościowa 
(na PC to - na przykład - RTS), w której wyróżnić 
można dwa główne rodzaje rozgrywki. Pierwszy 
z nich pochodzi z platformówek i jest tudząco 
podobny do tego z gry Jak 8. Daxter - wygląd 
obiektów, ruchy wykonywane przez Hawkinsa, 
nawet projekty kolejnych poziomów niezmiernie 
przypominają to, co znamy z przygód Jaka. Podsta- 
wowa różnica polega na tym, że w przeciwieństwie 
do Daxtera Morph jest "aktywny", tzn. można go 
np. wykorzystać tak, by zmienił się w młot, a ten 





z kolei pomoże we wciśnięciu wielkiego przycisku 
otwierającego wrota. Drugi rodzaj rozgrywki to jazda 
na desce z żaglem, znów - podobna do etapów ze 
skuterem z JAD. 


Podobieństwo do JAD to - z jednej strony - atut 
(gra bazuje na najlepszych wzorcach), z drugiej 
zaś - wada, bo podobieństwa te są zbyt nachalne, 
a fragmenty platformowe bawią mniej niż J4D ze 
względu na nie najlepsze umiejscowienie kamery (za 
wysoko i pod zbyt małym kątem, przez co czasem 
nie widać miejsca lądowania podczas skoków). Mimo 
to Treasure Planet można śmiało zarekomendować 
jako porządną, bardzo ładną zręcznościówkę i jedną 
z lepszych filmowych licencji na PS2. 


Poznaj i zapamiętaj 
wszystkie możliwości, 
jakie daje ci Morph 
- często będziesz z 
nich korzystał pod- 
czas rozwiązywania 
różnych problemów. 





Platformówke, jakich 
wiele - ale niezwykle 
ładnie wykonana. 


Producent: Disney Interactive 
Dystrybutor: Sony Poland 








Aby zdobyć dodat- 
kowe drużyny, musisz 
wygrywać turnieje 
przygotowane przez 
twórców gry. Dla 
przykładu, za zw- 
ycięstwo w Pucharze 
„Kfryki zdobywasz 
zespół złożony z 
gwiazd piłki nożnej 
Czarnego Konty- 
nentu.. 


przemyśle gier wideo wyczucie czasu 
to rzecz bardzo ważna - niejednokrot- 
nie decyduje o sukcesie lub porażce 
wypuszczanej na rynek gry. W przy- 
padku This Is Football 2003 data premiery dziata 
na niekorzyść tej produkcji - mniej więcej w tym 
samym czasie ukazują się zdecydowanie lepsza 
od poprzedniczek FIFA 2003 oraz Pro Evolution 
Soccer 2 - kontynuacja gry uważanej za najlepszą 
symulację piłki nożnej stworzonej przez człowieka. 
Przy takiej konkurencji TIF 2003, mimo że sam 
w sobie tytuł całkiem udany, nie zajmuje czołowej 
pozycji na liście świątecznych zakupów. Jeśli bowiem 
chcesz pograć w piłkę nożną na konsoli, na pewno 
zdecydujesz się na grę najlepszą, tym bardziej że 
wszystkie trzy tytuły w podobny sposób rozwiązują 





This 


CI 


zych zastrzeżeń co 
lo grafiki nowej edy 





Is Football 2003 


Ill 








Najlepszy z rezerwowych. £3 


problemy, jakie pojawiają podczas komputerowej 
realizacji piłki nożnej, wszystkie też reprezentują 
podobny styl rozrywki. 


W porównaniu z poprzednią częścią gry, TIF 2003 
to wyraźny krok naprzód. Sterowanie nie zmieniło 
się w znaczący sposób (zresztą było ono zawsze 
jednym z najmocniejszych elementów serii), duży 
postęp widać natomiast w przypadku sztucznej 
inteligencji zawodników, którzy zachowują się o 
wiele bardziej realistycznie i świetnie wystawiają 
się na dogodne pozycje. Nadal mimo to zdarzają 
się błędy znane z TIF 2002, a tym najbardziej 
denerwującym i notorycznie się powtarzającym 
jest odbijanie się piłki od sędziego na czele. Istotna 
zmiana to również wprowadzenie trybu Career, w 
którym rozgrywki zaczynasz od potyczek zespołów 


międzyszkolnych, a kończysz na Lidze Mistrzów. 
Trybu takiego brakowało w TIF 2002 - tutaj znacznie 
przedłuża on żywotność gry. 


Inne zmiany to to, czego zawsze należy spodziewać 
się po kolejnej odsłonie każdej gry - grafika jest 
ładniejsza, bardziej szczegółowa (nadal jednak 
animacja zawodników pozostawia co nieco do 
życzenia), zespołów jest więcej (m.in. liga bra- 
zylijska, koreańska), podobnie jak i stadionów, opcji, 
trybów gry oraz innych dodatków. Gdyby nie ogromna 
(rejewolucja w FIFA w 2003, wystarczyłoby to 
pewnie, by wskoczyć na drugie miejsce konsolowych 
piłek nożnych. Wyczucie czasu to jednak rzecz zbyt 
ważna w przemyśle gier wideo. 
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ocena 

Bardzo dobra piłka nożna - w tym 
roku to jednak za mało, by odnieść 
sukces. 


Producent: SCEE 
Dystrybutor: Sony Poland 
Gatunek: sportowa 








F Pierwowzór Planety Skarbów: Scenariusz Planety Skarbów oparty jesto powieść "Wyspa skarbów” Roberta [I 


Louisa Stevensona. Stevenson to szkocko-angielski pisarz, który tworzył powieści neoromantyczne, przygodowe, 


sensacyjne i historyczne inspirowane jego podróżami po całym świecie. 
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M Klucz francuski służy nie tylko jako broń, 


ale również pożyteczne narzędzie. 


EJ 
EJ 
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ocena 


Trójwymiarowa platformówka - 
technicznie perfekcyjna. 


„ducent: Insomniac 
or: Sony Poland 
Gatunek: akcja 
Platforma: PS2 









- dużo się tu strzela. 





onsola PlayStation 2 zdobyła już wiele 
ń - zajmuje pierwsze miejsce na świecie 
s pod względem popularności i liczby 
sprzedanych egzemplarzy, wyłącznie 
na tę platformę ukazała się najlepiej i najszybciej 
sprzedająca się gra w historii, czyli Grand Theft 
Auto: Vice City. Dla Sony to jednak za mało - mają 
ambicje, by zgarnąć też pomniejsze trofea w wyścigu 
konsol nowej generacji. Ratchet 8 Clank to kolejna po 
Jak 8 Daxter próba przełamania przewagi Nintendo 
GameCube na polu trójwymiarowych platformówek. 
I choć jest to próba nieudana, Ratchet 8. Clank 
niewiele ustępuje Super Mario Sunshine tak pod 
względem grywalności i dostarczanej rozrywki, jak 
i oprawy graficznej czy dźwiękowej. 


Ratchet 8. Clank to gra skonstruowana w taki 
sposób, by przypominała rysunkową komedię 
science fiction - film, jaki z powodzeniem mógłby 


By uaktywnić cheaty, 
musisz ukończyć grę. 
Potem na ekranie 
Goodies wykonaj 
następujące ruchy 
- Flip Back, Hyper- 
Strike, Comet-Strike, 
Double Jump, Hyper- 
Strike, Flip Left, Flip 
Right, Full Second 
Crouch. 






j 

| Scenki animowane 
są przezabawne - tu- 
taj musisz przekupić 
ochroniarza Kapitana 
Qwarka. 


Ratchet 8 Clank 


Z kluczem francuskim na ratunek galaktyce. 


Pierwszy etap służy jako trening pozwalający 
poznać mechanizm, na którym gra bazuje. Szybko 
zatem zorientujesz się, że R8.C to platformówka 
z doskonale skonstruowanymi poziomami, w 
której równie ważna jak skakanie po rampach 
jest walka z przeciwnikami. Nauczysz się 
zbierać śrubki i nakrętki ukryte w skrzynkach 
oraz pozostawione przez pokonanych wrogów. 
W świecie gry służą one jako waluta, za którą 
można kupować nowe bronie i inne gadżety. 
Dowiesz się także, do czego służą infoboty - robo- 
ciki odgrywające krótkie animowane sekwencje, 
podczas których dowiadujemy się, jak dalej działać, 
oraz zawierające koor- 
dynaty prowadzące do 
nowych planet - kole- 
jnych etapów gry. 


Elementem, który 


// Ratchet 8 Clank to jed- 
na z tych gier, jakie war- 
to kupić choćby po to, by 


tymi różnościami, monotonię skakania i walki tamią 
też etapy, które są wyścigami futurystycznych 
deskorolek czy też symulują walki kosmicznych 
myśliwców. 


Ratchet 8% Clank to jedna z tych gier, jakie 
warto kupić choćby po to, by pochwalić się 
przed znajomymi możliwościami PlayStation 2. 
Grafika jest tu absolutnie zachwycająca, kolor- 
owa i wypełnia ją mnóstwo obiektów. Program 
chodzi bardzo płynnie, nawet przez chwilę nie 
doświadczysz tutaj zwolnień czy zacięć, co o 
tyle robi wrażenie, że plansze są bardzo rozległe, 
największe chyba z 
wszystkich wydanych 
dotąd platformerów 
3D. 


Po stronie plusów gry 





pochwalić się przed znajo- 
mymi możliwościami Play- 
Station 2. Grafika jest abso- 
lutnie zachwycająca, kolo- 


ma odróżniać R4C 
od innych platfor- 
mówek 3D, jest spora 
ilość występujących 
tu broni i gadżetów. 


zostać stworzony w studiach Disneya. Jej główny 
bohater to Ratchet - obca (dla nas, ziemian) 
forma życia, przypominająca skrzyżowanie kota 
oraz kangura, jednocześnie zaś jest on zapalonym 
mechanikiem i miłośnikiem sportów ekstremalnych. 


zaliczyć też należy posta- 
cie głównych bohaterów. 
Ratchet to "kalifornijski 
luzak”, cwany i wygadany, 
Clank natomiast to logic- 


Multiplayer: nie 
Inne platformy: nie 





Kiedy go poznajemy, właśnie grzebie w mechanizmie 
skonstruowanego przez siebie statku kosmicznego 
- pracę przerywa mu jednak Clank, mały robot, 
który zamierza uratować galaktykę. A galaktyka 
rzeczywiście potrzebuje ratunku, bowiem diabol- 
iczny Drek, przywódca świata znajdującego się 
na krawędzi zagłady, postanowił uratować siebie 
i swoich podwładnych, budując nową planetę z 
fragmentów innych planet. Wyobraźcie sobie, 
co by się stało, gdyby ktoś nagle wyrwał z Ziemi 
Afrykę! Ratchet decyduje się pomóc Clankowi - i 
obaj wyruszają, by ratować świat. 


W rzeczy samej, 
arsenat, jakim może 
dysponować Ratchet, 
jest spory - każda pla- 
neta to nowy rodzaj pukawki. Mimo to element 
ten nie został w grze rozwiązany zupetnie dobrze 
- przede wszystkim dlatego, że do pokonania 
większości przeciwników wystarczy najprostszy 
klucz francuski, czyli standardowe podstawowe 
wyposażenie Ratcheta. Dużo ciekawsze są gadżety 
niezwiązane bezpośrednio z walką, np. helikopter 
czy lina do szybowania nad przepaściami. Poza 


obiektów. // 


rowa i wypełnia ją mnóstwo 


znie myślący mały robot, 
który jest odpowiedzialny 
i uczciwy. Dialogi między 
obydwoma postaciami 
napędzają akcję gry i dodają jej dużo humoru, co 
momentami pozwala ukryć wtórną - w stosunku do 
innych gier tego typu - grywalność. R 8. C to długa, 
perfekcyjna technicznie i trójwymiarowa platformówka, 
która nie rewolucjonizuje gatunku, ale też nie przynosi 
mu wstydu. Wręcz przeciwnie. 





© Jah Jah 
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F Bezsenni weterani: Twórca gry, studio Insomniac, to już firma weteran. Jej wcześniejsze produkcje to trzy I 
części Spyro The Dragon na PSOne - dziś klasyka gatunku! 


Grafika jest prześliczna, a postacie zabawne i śmieszne. 


Lo 


MC NWA ZZUIAC, 
AGR 


odczas zabawy z Goffy'm Pluto pobiegł 
za piłką - i już nie powrócił. Przyjaciel 
Goffy'ego - Mickey Mouse, postanawia 
odnaleźć Pluto, ale szybko okazuje 
się, że będzie to o wiele trudniejsze zadanie, niż 
się początkowo wydawało. Diney's Magical Quest 
to rozbudowany i ciekawy platformer w niezmiernie 
atrakcyjnej oprawie wizualnej. Po obejrzeniu intra 
wybieramy jedną z dwóch postaci, którą będziemy 
sterować (Mickey lub Minnie). Do wyboru jest również 
jeden z trzech trybów trudności. 





Do zwiedzenia oddano nam całą krainę złego Impera- 
tora Pete, który to właśnie uwięził biednego Pluto. Po 
drodze można jednak nieoczekiwanie spotkać przyjaciół, 
którzy pomogą małej myszce (np. informują bohatera 
o ukrytym skarbie lub zdradzają cenne wskazówki). 
W królestwie Imperatora znajdziemy - dosłownie 





tak ładna! 


iney's Magical Quest s: 


- zatrzęsienie różnego rodzaju niespodzianek. Bo- 
haterka może np. zerwać pomidor z krzaczka i za 
jego pomocą wzbić się do góry (w podobny sposób, 
w jaki Rayman wykorzystuje uszy). Są też kiębiaste 
chmurki, na których przez chwilę można ustać (potem 
znikają), czy też elastyczne pędy, na których mysz 
skacze jak na trampolinie. 


Niespodzianek, jakie komplikują i urozmaicają 
grę, jest naprawdę niezliczona liczba - to jedna 
z największych zalet tej produkcji. Warto również 
dodać słowo na temat sekretnych miejsc. Jednym z 
nich jest sklep, gdzie myszka robi zakupy i może się 
zaopatrzyć w niesamowite bonusy. Najciekawszy jest 
jednak multi. Mamy tu do wyboru aż cztery specjalne 
rodzaje gry: Normal Battle, Wizard Battle, Firefighter 
Battle i Climber Battle. Są to pojedynki graczy, które 
można też rozegrać również w trybie single. Mickey 


Niekiedy jest bardzo trudno, ale na szczęście gracz może 
wybrać mniej wyśrubowany poziom trudności. 








Disney kontratakuje! 


np. zamienia się w czarodzieja. W tej zabawie trzeba 
zbierać monety i równocześnie czarować przeciwników. 
W Firefighter Battle Mickey staje się natomiast... 
strażakiem! Musi ugasić płomienie, które próbują 
liznąć go po twarzy. Climber Battle to chyba najtrud- 
niejsza gra. Mickey ma specjalną linę z uchwytem, z 
której korzysta podobnie jak Indiana Jones z własnego 
bicza, Może się tatwo zaczepić o cokolwiek, ale by 
potem skoczyć w odpowiednim momencie, trzeba 
być prawdziwym mistrzem. 


Olśniewająca grafika, masa oryginalnych i 
zaskakujących pomysłów, opcja zapisu stanu gry 
(niestety tylko jeden slot) oraz dobra oprawa muzyczna 
to niezaprzeczalne atuty Magical Questu. Na pewno 
warto zainwestować w przygodę z Mickey'em i Minnie 
- świetna zabawa gwarantowana. 





Mickey może skakać i latać, choć czasem kończy się 
to śmiertelnym upadkiem... 


Next Generation Tennis 


przeciwieństwie od "dużych" wersji 
Next Generation Tennis, tych wydanych 
J/ na PC-ty i konsole nowej generacji, 

wersja przeznaczona na GameBoy Ad- 
vance to naprawdę niezmiernie udana pozycja. Za 
sprawą innego enigne'u pozbawiono ją mnóstwa 
błędów i fuszerek starszych braci (grywalność, 
poważne biędy podczas wykrywania kolizji 
rakieta-gracz-piłka) dają dużo radości i dzięki temu 
produkcja może się stać ulubioną grą tenisistów 
w drodze ku największym światowym turniejom. 
Jest tak dobra... | równie trudna... 





Gra oferuje aż 10 trybów rozgrywki, przy czym 
4 z nich trzeba najpierw samodzielnie odkryć, 
kończąc inne. Niezależnie jednak od wyboru 
całość sprowadza się do jednego - pojedynków 


między tenisistami (dwoma lub czterema, także w 
parach mieszanych) rozgrywanymi na kortach. To 
główny i podstawowy element gry, który ponadto 
zrealizowano bardzo dobrze. Mecze rozgrywane są 
między innymi na autentycznych kortach Roland 
Garrosa i US Open, ale choć twórcy gry chwalą się, 
że odtworzyli je z najdrobniejszymi szczegółami, to 
nawet przy całym szacunku dla słodkiej konsolki 
GBA nie rozpoznacie miejsc w grze jako podobnych 
do tych, oglądanych w telewi: [o, cow przypadku 
tych kortów ważne, to nawierzchnia - różnice między 
rozgrywką na czerwonym a zielonym korcie zna 
każdy tenisista i o dziwo - świetnie udało się je 
odwzorować nawet na GBA. 





Sama gra jest szybka oraz dynamiczna. Sposób 
sterowania intuicyjny, właściwie bez żadnego 


Male jest piękne! 


treningu nauczysz się, jak wysyłać piłki dokładnie 
tam, gdzie chcesz i za pomocą takiego uderzenia, 
jakiego zamierzateś użyć. Z komputerem wygrasz 
jednak dużo później, bowiem komputerowi zawod- 
nicy grają nadspodziewanie dobrze - nic dziwnego, 
gra wykorzystuje postacie 10 tenisistów z czołówki 
listy ATP. 


Grafika w Next Generation Tennis to żywy dowód 
na to, że konsolkę GBA stać na wiele. Sylwetki 
tenisistów są wyraźne, animacja płynna i realisty- 
czna. Również poziom udźwiękowienia gry jest 
wysoki. Zresztą dotyczy to tego tytułu w całości. 
Czy jest to zatem najlepsza symulacja tenisa na 
GBA? Zdecydowanie tak! 








ZzAsnileN 


BONUS, 








Kiedy zobaczysz 
złoty kwadracik z 
bużką Mickey Mouse 
w środku, pociągnij 
za kółko poniżej. Z 
pudetka wysypie się 
sporo monet, za które 





w sklepie będziesz 
mógł zrobić zakupy. 


EJ 
E3 
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3 


ocena 

Olśniewająca grafika, masa orygi- 
nalnych i zaskakujących pomysłów, 
opcja zapisu stanu gry oraz dobra 
oprawa muzyczna - świetna zabawa 
gwarantowana. 


Produce 





Capcom 
Dystrybutor: Lukas Toys 
Platforma: GBA 
Mulipiayer: tak 
inne platformy: 











ACTION 
TIPS 


JONU 


Zanim zaczniesz grać 
w deblach, poźwicz 
solo. NGT wymaga 

treningu, aby móc 
myśleć o sukcesach, 
ponieważ gra w debla 
jest diabelnie trudna. 











$ CIEJEIEJE3 


Świetny tenis na GBA - praw- 
dopodobnie mógłby zawstydzić 
wersje na inne konsole nowej 
generacji. 


Producent: Wanadoo 





Platforma: GBA 
Multiplayer: tak 


inne platfon 








F Nie wszyscy wiedzą, że Myszka Miki żyje naprawdęj-) Lemurek myszaty, czyli myszka maki to najmniejszy 
ssak z rzędu naczelnych, zaliczany do rodziny lemurowatych, Długość ciała myszki wynosi maksymalnie 13 cm, 
cieżar zwierzątka do 50 g, Myszka maki zamieszkuje wilgotne lasy i zarośla Madagaskaru. 


TESTER ŹŃ 

















Podczas gry wciśnij 


Helikoptery mogą być użyte przeciwko tobie, 
chcesz i ty z nich skorzy: 





RI, R2, LI, R2, lewo, 






dół, prawo, góra, 


bronie, poza tymi 
specjalnymi, jakie 


Jeśli miałbyś wybrać 
jedną grę na bezludną 
wyspę - bierz Vice City. 


Producent: Rockstar/Take2 
Dystrybutor: Play-it 
Gatunek: akcja 

Platforma: PS2 

Multiplayer: 

Inne platformy: nie 





4. lewo, dół, prawo, góra 
- dostaniesz wszystkie 


otrzymujesz tylko w 
konkretnych misjach. 










eszcze nigdy światy filmu i interak- 
tywnej rozrywki nie połączyły się tak 
jak w przypadku GTA: Vice City. Głos 
głównego bohatera gry, Tommy'ego 
Vercetti, to głos Ray Liotty, aktora znanego z filmu 
*Goodfellas". Jeżdżąc ulicami Miami lat 80 spotka 
on inne postaci, które przemawiają głosami Dennisa 
Hoppera, Toma Sizemore'a. Jednocześnie zaś podczas 
gry właściwie co chwilę 
będziesz się spotykał z od- 
wołaniami do kultowych 
filmów czy programów 
telewizyjnych właściwie 
do większości obrazów 
kina gangsterskiego. 
Cała gra samodzielnie 
zamienia się dzięki temu 
w interaktywny film gang- 
sterski. | również dzięki 
temu w pełni zasługuje 
na to, by dołączyć do 
panteonu pop-kultury, 
do "Goodfellas" właśnie, 
i do "Człowieka z blizną”, 
do "Króla Nowego Jorku”. 
Bo jeśli istniata kiedykol- 
wiek gra, która zastuguje na najwyższą ocenę w 
magazynie komputerowym, jest nią właśnie Grand 
Theft Auto: Vice City. 


Zanim zaczniesz czytać dalej, zrób listę rzeczy, 
które - twoim zdaniem - można było ulepszyć w 
Gand Theft Auto 3. Lista ta nie będzie na pewno 
długo - GTA3 samo w sobie byto grą wybitną - ale 
coś na pewno się na niej znajdzie. Już? Jeszcze 
chwilę... OK... w porządku - czas minął. | teraz w 
ciemno - jest niemal w 100% pewne, że wszystkie 
elementy, jakie wypisałeś na kartce, w Vice City 


// Sama struktura gry została 
zachowana, tzn. wciąż 
możesz wykonywać misje 

w dowolnej kolejności i 
powtarzać je tak długo, aż 

w końcu nie uda się ich 
ukończyć. Jedyna zmiana 
polega tu na tym, że w Vice 
City obszar miasta otwiera 
się dużo szybciej, już podczas 
kilku pierwszych misji 
peiniących rolę samouczka.// 


Lata 80 to lata modj 


możesz zmienić wiaspią kreację. 


SEJFY 






| Dziś nie produkują już takich samochodów jak w 







poprawiono, rozszerzono, pojawiły się one, chociaż 
wcześniej ich nie było. Są teraz wnętrza wypełnione 
ludźmi (centra handlowe, dyskoteki). Są helikoptery 
i inne latające wehikuły, którymi możesz szybować 
nad ulicami Miami. Motorówki, którymi możesz 
przemykać kanałami miasta. Jest opcja kupowania 
budynków - zarówno z przeznaczeniem na kryjówki, 
jak i w celu generowania przychodu (kasyna!!!). Są 
motocykle (doskonale 
odwzorowane), nowe 
bronie, są i różne 
ubrania dla głównego 
bohatera, poza tym 
dziesiątki, setki in- 
nych szczegółów, 
których w GTA3 
nie było. 


Sama struktura gry 
została zachowana, 
tzn. misje wciąż 
możesz wykonywać 
w dowolnej kole- 
jności i powtarzać 
je tak długo, aż w 
końcu nie uda się ich 
ukończyć. Jedyna zmiana polega tu na tym, że w 
Vice City obszar miasta otwiera się dużo szybciej, 
już podczas kilku pierwszych misji pełniących rolę 
samouczka. Poza zadaniami, których realizacja wiążę 
się z główną fabutą Vice City (jeszcze dłuższą i 
jeszcze ciekawszą niż w GTA3), występuje tutaj 
także mnóstwo misji dodatkowych, specjalnych czy 
bonusowych. Mimo jednak że wszystkich zadań/misji 
jest w grze kilkaset, właściwie żadne z nich nie 
powtarzają się, każde wymaga innego podejścia 
do problemu - niezależnie, czy chodzi o wyścigi 
sterowanych radiem samochodzików, zabójstwa na 


latach 80. 








Vice City 


To era koksu i disco. Wpadniesz na imprezę? 


polu golfowym, gdzie twoją jedyną bronią jest kij, czy 
misje, w których musisz dostarczyć pizzę na czas 
- albo pizza gratis. To potężna gra, której ukończenie 
nawet wówczas, kiedy skupisz się wytącznie na 
głównej fabule, zajmie ci kilka weekendów, nie 
mówiąc już o wolnym czasie, jaki potrzebny jest 
do odkrycia wszystkich sekretów gry. 


Pod względem oprawy graficznej i dźwiękowej 
Vice City to również krok naprzód w stosunku do 
GTA3. Stacje radiowe są bardziej zróżnicowanie 
- jednocześnie nadal równie dowcipne - a peina 
ścieżka dźwiękowa gry obejmuje 80 utworów, 
wykonawców takich jak Micheal Jackson, Judas 
Priest i Grandmaster Flash, a więc wszystkich 
największych tej epoki. W oprawie graficznej 
postęp jest chyba najmniejszy, ale grafika i tak 
wydaje się bardziej szczegółowa, co robi tym 
większe wrażenie, że także obszar gry znacznie 
się powiększył. Jednocześnie w opcjach gry można 
włączyć Trails, które sprawia, iż obraz pokazywany 
na ekranie nabiera cech tego z telewizji lat 80 - jest 
lekko przebarwiony oraz rozmazany na krawędziach. 
To tylko smaczek, ale takich wiaśnie smaczków, 
budujących bezbiędnie atmosferę tamtych lat, jest 
w tej grze tyle, że już w chwilę po jej uruchomieniu 
cofniesz się dwadzieścia lat wstecz. 


Trudno dokładnie opisać w recenzji, dlaczego 
Vice City jest takie dobre. Jeśli jednak jesteś w 
stanie wyobrazić sobie grę, która każdy aspekt 
GTA3 wzbogaci i rozwinie co najmniej dwukrot- 
nie, jednocześnie zaś osadzoną w dużo ciekawszej 
stylistyce - zrozumiesz, iż Vice City to produkcja, 
którą po prostu musisz mieć. 





TF Ttusta muza: Ścieżka dźwiękowa do GTA: Vice City jest tak dobra, że zostanie wydana na oddzielnej płycie 


CD - dokładniej zaś na 7 płytach, odpowiadających poszczególnym stacjom radiowym w grze. 


M Gra jest szybka i ostra. Maszyną MI W najgorętszych 





można lawirować po całym momentach na 
ekranie, tło jest oczywiście 


ekranie może się 


przewijane. pojawić kilkadziesiąt 


dwie). :) 





to świetna rzecz. 


oczęta! 


Robotech: 


robotów i maszyn 
(tutaj, niestety tylko 






Fam Eksplozje i wybuchy 


Uwaga! Można poparzyć 


Jeśli na ekranie 
pojawi się ikonka, na 
której będzie widać 
trzy sylwetki myśli- 
wców, koniecznie 
staraj się ją zdobyć. 
Symbol ten oznacza, 
że do myśliwca 
zostaną dodane dwie 
kolejne (takie same) 
jednostki. Niestety na 
czas ograniczony. 


The Macross 


Saga 


Wszechświat Macross zaklęty 


eria Macross jest świetnie znana 
fanom Mangi, również poza granicami 
Japonii. Jednak to w Kraju Kwitnącej 
Wiśni do kin trafiają pełnometrażowe 
filmy animowane (np. Macross Plus The Movie), 
opowiadające o losach ziemskiej formacji myśli- 
wców-robotów Veritech. Veritech to specjalny 
oddział zaawansowanych technicznie myśliwców, 
które zostały skonstruowane tak, aby pomóc w 
walce z kosmitami. Gierka na GBA koncentruje 
się na wieloletnim konflikcie i bezpardonowej 
walce z najeźdźcą. Zadaniem i celem gracza jest 
zniszczyć eskadry Zentraedi oraz zetrzeć obcych 
z powierzchni i nieba błękitnej planety. 





Robotech: The Macross Saga jest kosmiczną 
strzelanką. Wydawałoby się, że ten gatunek już 
zupełnie wymarł, jednak TDK zaryzykowało i 
wydało grę. Moje początkowe wątpliwości szybko 
się rozwiały, bowiem giera jest gorąca jak dziatko 
Vulcan po wystrzeleniu 5 tysięcy pocisków! 


Robotech: The Macross Saga ma prosty scenariusz 
i nieskomplikowane zasady. Trzeba po prostu lecieć 
przed siebie i niszczyć wszystko, co znajdzie się w 
zasięgu wzroku. Początkowo gracz ma do dyspozycji 
jeden z pięciu typów mechów. Każda maszyna 
różni się siłą ognia, wytrzymałością, szybkością itd. 
Najciekawszym rozwiązaniem jest mimo to możliwość 
transformacji myśliwca w robota kroczącego lub też 
wolniejszą, ale lepiej opancerzoną latającą maszynę 
obronną (do wyboru tryby: Fighter, Guardian, Bat- 
tloid). Podczas gry będzie można również zasiąść 
za sterami Destroida - wyjątkowej maszyny o 
olbrzymiej sile | dodatkowym ataku. 


Podczas walki można zdobyć masę power-upów, 
które zwiększają szybkość, pole rażenia broni - dodają 
wyposażenie specjalne, pancerz itd. 


w GBA! 


Gierka składa się z 10 bardzo 
rozbudowanych, świetnie 
zaprojektowanych i dobrze 
wyglądających poziomów. 
Każdy z nich ma nieco inny 
charakter i co ciekawe, po- 
jawiają się również takie, 
gdzie klasyczny widok z 
boku zmienia się na ten w 
rzucie izometrycznym. Rozbu- 
dowany tryb multi (4 graczy 
przez link cable) pozwala za- 
grać z przyjaciółmi w dwóch 
dostępnych trybach. 


TDK postawiło na solidną 
dawkę adrenaliny i sporą 
grywalność. W Robotech: 
The Macross Saga udało 
się idealnie wyzważyć te 
proporcje. Sprawdzona for- 
mua i niezta realizacja - to 
recepta na sukces. 





ocena 

TDK postawiło na sol- 
idną dawkę adrenaliny 
i sporą grywalność. 
Sprawdzona formuła 


i niezła realizacja - to 
recepta na sukces. 


Producent: TDK 
Lukas Toys 
BA 
Multiplayer: tak 
inne platform; 
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Świąteczny przewodnik 


Święta to dla graczy najlepszy czas - dystrybutorzy zawsze przy- 
gotowują wówczas wyborowe gry, które potem trafiają pod 





świąteczne drzewka, i to w hurtowych ilościach. Z myślą 





Dla fana sportu 





c zyli dla tych, którzy uprawiają sport w 
- każdej postaci - na świeżym powietrzu lub 
w polu elektromagnetycznym monitora. 


NBA Live 2003 

PC, Xbox, PS2, GameCube 

Najnowsza edycja koszykówki w wydaniu 
Electronic Arts zachwyca dynamiką roz- 
grywki i płynnością animacji - dzięki niej 
trójwymiarowe modele postaci wyglądają 
tak samo dobrze jak prawdziwi zawod- 
nicy ligi NBA, W edycjach konsolowych 
łatwiej niż na PC wykorzystać nowy 
elementgry -Free- 
style Control, dzięki 
któremu możesz 
samodzielnie 
ruszać rękami 
trzymającymi 
piłkę. 


Czyli dla tych, którzy zdanie "sport 

+ opiera się na rywalizacji” interpretują 

_ jako okrzyk bitewny i wezwanie do. 
_ bitki... aż do ostatniej krwi. 


Deadly Alliance 
Xbox, PS2, GameCube 
lortal Kombat zmienił oblicze 
"gier beat-em up, 
wprowadził do nich: rozlew 
krwi i brutalne ciosy specjalne. 
Najnowsza część gry, druga zre- 
alizowanio w technice 3D, to bez 
wątpienia najlepszy odcinek serii, 
ajednocześnie jedna z najlepszych 
bijatyk w ogóle. Każda z postaci 





o tych, którzy nie wiedzą, co pisać w liście do Św. 
Mikołaja, przygotowaliśmy przegląd tego, co w 


grudniu w sklepach najciekawsze. 


FIFA 2003 

PC, Xbox, PS2, GameCube 

Wreszcie gruntowne zmiany w serii FIFA - zmiany, 
dodajmy, które w niesamowity sposób zwiększają 
radość i satysfakcję płynące z rozgrywki. Dzięki 
tej edycji FIFA wskoczyła na miejsce najlepszej 
symulacji piłki nożnej - jedynie na PlayStation 2 
zagrożeniem dla niej jest ISS Pro Evolution 2. 


ISS Pro Evolution 2 

PS2 

Pierwsza część piłki nożnej firmy Konami podbiła 
serca graczy na całym świecie - i szybko otoczona 
została prawdziwym kultem. Podobnie może być 
z drugą jej częścią, która ma być jeszcze bardziej 
realistyczna, jeszcze wierniej oddawać to, co dzieje 
się na boisku piłkarskim. 


NHL 2003 

PC, Xbox, PS2, GameCube 

Gry sportowe firmy Electronic Arts jak co roku 
zdominują ten gatunek. Kolejną z nich jest nowa 
edycja hokeja, NHL 2003, która pochwalić się może 
ulepszonym engine'em graficznym, oraz - tak jak 


ma trzy style walki, między którymi możesz się 
swobodnie przełączać, a ciosy specjalne są nadal 
efektowne i... efektywne. Dla zzz - -_ aa 
 PESZ 


fanów ostrej walki! 


Tekken 4 

PS2 

Ostatnia edycja Tekkena 
na PS2 nie pozwala już co 
prawda na wzajemną walkę | 
czterech wojowników, ale i tak 
daje dużego adrenalinowego 
kopa. Nowością jest możliwość 
wykorzystania ścian do 
odbijania od nich przeci- 
wników, kilka nowych 
postaci oraz tryb Force, 
w którym walczysz z 
dziesiątkami przeciwników 
jak w klasycznych scrol- 
lowanych bijatykach. 


Mortal Kombat: 
a Deadly Allianci 





wszystkie gry EA z 
tego roku, systemem 
Freestyle Control. 
Dla fana hokeja z 
PS2 nie znajdziesz 
w tym roku lepszego 
prezentu. 


Tony Hawk 

Pro Skater 4 
Xbox, PS2, GameCube 
Najnowsza edycja deskorolkowych 
szaleństw zrywa z limitem czaso- 
wym, dodaje nowy tryb profes- 
jonalnej kariery i kilka 
trików, których wyko- 
nanie wcześniej było 
po prostu niemożliwe. 
Jeśliosoba, dla której szu- 
kasz prezentu, spędziła 
ostatni rok, zagrywając 
sięwTHPS3, nowączęść 
gry możesz kupować 
w ciemno. 

















Tony Hawk 
Pro Skater.4 


Street Fighter Alpha 3 

GBA 

Klasyczna seria bijatyk - Street Fight- 
er w wydaniu na GBA. Grafika jak 
na Super Nintendo: szybka, płynna 
animacja i dziesiątki specjalnych 
ciosów, wśród których znajdują 
się m.in. ogniste kule. Historia 
gatunku beat-em up w nowym 
wydaniu, na konsole Game Boy 
Advance; najmodniejszy sprzęt 
do gier tego roku. 


UFC: Throwdown 

PS2, GameCube, Xbox 

Bardzo ostra nawalanka dla hardcore'owców - gra, 
w. której łamiesz piszczele, kopiesz po nerkach i 
wykonujesz inne, równie nieczyste zagrania. Jeśli 
jesteś w stanie sprostać wyzwaniu i nie mdlejesz na 
widok pękających kości - wstaw UFC: Throwdown 
do listu do św. Mikołaja. 





| 





LĄ MONITOR 


=) 


( Dla stratega 


Czyli dla tych, którzy spę- 

lzają godziny z nosem przy 

monitorze, przesuwając z jed- 

lego końca ekranu na drugi małe 

> piksele. Dla nich czotgi i piechota, 
he, he, he... 












Medieval: Total War 
PC 

Najlepsza gra strategiczna obejmująca okres 
średniowiecza. Niezwykle złożona symulacja 
zależności polityczno-militarnych tamtego okresu, 
przedstawiona w wyjątkowo gry- 
walnej i tatwej do przyswojenia 
formie. Cena - jak na grę PC 
- dość wysoka, ale Medieval 
wart jest każdej złotówki. 


Czyli dla tych, którzy cierpią 
la niedobór adrenaliny - i 
lekarz zalecił im codzienną 
dawkę emocji, wirtualnych 
Oczywiście. 


GTA: Vice City 
PS2 

To bez wątpienia największa gra sezonu. Symulacja 
życia gangstera, tym razem osadzona w latach 80. 
Niesamowita grafika 3D, jeszcze bardziej niesamowita 
swoboda i już całkowicie niewyobrażalna grywalność. 
Jeśli masz PS2 i możesz pozwolić sobie tylko na 
jedną grę w najbliższych miesiącach - upewnij się, 
że będzie to właśnie GTA: Vice City. 


Metroid Prime 
GameCube 
Według serwisu GameRankings.com to 
najlepsza gra na GameCube'a, druga 
najwyżej oceniana w całej historii gier. 
Nie trzeba chyba nic więcej, by dowieść, 
że nowe przygody kosmicznej pani najem- 
nik Samus Aran to coś, 
co pod choinką ucieszy 
każdego prawdziwego 
gracza. 


Hitman 2 

PC, PS2, 

Xbox, GameCube 
Mr47, zabójca o mrocz- 
nej przeszłości powraca 
na wszystkie platformy 


ie 




















Civilization Ill 

PC 

Klasyczna gra Sida Meiera w najnowszej. 
edycji, wydana w atrakcyjnej cenowa 
edycji przez firmę CD-Projekt. Tysiąclecia 
rozwoju ludzkości zamknięte na jednej 
płycie CD - a to wszystko gwarantuje 
setki godzin spędzone przed monitorem. 
Dla tych, którzy poważnie podchodzą 
do własnych strategii. 


Age Of Mythology 

PC 

Gra twórców Age Of Empires, tym 
razem mocno przesiąknięta mitologią 
i mistyką. Zawiera wszystkie 
klasyczne rozwiązania cha- 
rakterystyczne dla gatunku 
RTS, zrealizowane w sposób 
niemal pozbawiony błędów. 
Podobnie jak w przypadku 
Medievala - cena wysoka, 
ale gra jest tego warta. 


Hegemonia 

PC 

Firma LEM przygotowała 
- w formie Hegemonii - nie lada gratkę dla fanów 
kosmicznych strategii. To najlepsza pozycja w tej 
kategorii od wielu miesięcy - gra, której po prostu 
wstyd nie znać. Tym bardziej że tym razem cena 
jest bardzo przystępna. 


(wersja NGC powinna 
być gotowa prze Gwi- 
azdką) i zbiera wysokie 
oceny recenzentów i 
wyrazy uznania graczy. 
Inteligentna gra akcji, 
w której myślenie jest 
równie ważne jak 
refleks. 


Timesplitters 2 


Timesplitters 2 

PS2, Xbox, GameCube 
Pierwszy konsolowy FPS, którym 
można bez nerwów i frustracji 
sterować za pomocą joypada. Na 
tym zalety gry się nie kończą - ma 
również dziesiątki (dosłownie!) try- 
bów zabawy, ultraptynną grafikę i 
w ogóle jest the best. 


James Bond: 
007 Nightfire 
PC, PSZ, 

Xbox, GameCube 
Agent 007 pow- 
raca w kolejnej 
grze - kontynuacji 
Agent Under Fire 
zzeszłegoroku. Night- 
fire to emocjonujący 
FPS wzbogacony o 
elementy skradanki - gry przygodowej, 
a w wersjach konsolowych także 
samochodowej. Ten dżentelmen 
nie wie, co to angielska flegma. 


GTA: Vice City 


Hegemonia 




















Czyli dla tych, którzy nawet 
wówczas, kiedy chrapią, wydają 
odgłosy w rodzju *brrrum, brrrum, 
brrruuuuuuuum”. 


Toca Race Driver 
PS2, PC 
Gra oryginalna i być może 
przełomowa - wyścigi wokół 
rozbudowanego wątku fabular- 
nego, przedstawiająca karierę. 
początkującego, ale bardzo 
utalentowanego rajdowca. 
Nietypowe podejście do 
tematu, świetny model jazdy, 
emocjonująca zabawa. 


Toca Race Driver 


Colin McRae Rally 3 

PSZĘE 

Najlepsza gra wyścigowa niezależnie 
od platformy - nic dziwnego, że 
są tacy, którzy dzielą historię gier 
wyścigowych na przed Colinem i 
po Colinie. Najnowsza wersja gry 
na początku zaskakuje małą liczbą 
trybów rozgrywki, potem 
zaś zachwyca modelem 
jazdy, grafiką oraz gry- 
walnością. 


Need For Speed: 

Hot Pursuit 2 

PS2, Xbox; 

GameCube, PC 

Policyjne wózki ścigają 

najdroższe fury na świecie 

-to główny temat Hot Pur- 
suit 2. Niestety nie wszystkie wersje gry są równie 
dobre - PC-towa traci słabym wykrywaniem kolizji, 
NGC z braku dynamiki. Na szczęście wersja PS2 
broni honoru tej produkcji i staje się jednocześnie 
jednym z najlepszych zręc- 
znościowych racerów na tę 

platformę. 
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o Stalingrad”. 


Prisoner of War 

PS2, PC 

Ucieczka z obozu jenieckiego jako główny temat 
gry? Dlaczego nie! Produkcja firmy Codemasters to 
przede wszystkim kawał orygina|- 
nej przygodówki, zdecydowanie. 
wyróżniającej się na tle innych 
pozycji w tym gatunku - a dotego 
ciekawe przedstawienie realiów 
Il wojny światowej. 


Medal Of Honor: Spearhead 
PC 

Przerażający wizerunek wojny, 
jaki przedstawiona w MoH: AA, 





Dla dzieciaka 





Czyli dla tych, którzy tak jak Piotruś Pan 







PPC 

Gra zręcznościowa oparta na filmie 
*Kirikou i Czarownica”. Opowiada historię 
małego murzynka, Kirikou, który wyrusza w 
niebezpieczną podróż, której skutkiem będzie 
uwolnienie jego wioski od klątwy złej czarownicy. 
Sympatyczny bohater, pouczające przesłanie gry, 
9 odmiennych etapów. 
w zróżnicowanych sce- 
neriach - dla szkraba 

jak znalazł. 


Scooby Doo 

i Strachy na Lachy 
PC 

Gre oparta na populamym 
serialu animowanym 
„Scooby Doo”. Wraz 
z drużyną Scoobiego 
-Velmą, Daphe, Shaggym i Fredem, gracz pozna 





Dla dziewcząt i kobiet 





Czyli dla tych pań, które zadają kłam twier- 
dzeniu, że komputer nadaje się tylko do 
_ układania pasjansów. Tak trzymać, panie, 
„ jesteśmy z wami!!! 












_ Sims: Deluxe + Sims: Zwierzaki 

EPC 

To już historia " 

gier komputero- 
wych — w wersji 

Deluxe nieco odświeżona 

i rozszerzona o dodatek 

Światowe Życie. Każda 

pani, która nie boi się 

zbliżać do komputera, 





staje się jeszcze bardziej... przerażający. Pierwszą 
misję zaczynasz z granatem pod stopami, w pokoju 
pełnym Niemców, a potem jest coraz gorzej. Ten 
dodatek do MoH: AA zawiera mało misji, ale każda 
z nich jest intensywna. 


Iron Storm 

PC 

Alternatywna historia, w której I wojna światowa 
trwa 50 lat - to tło dla bardzo solidnego FPS-a, 
któremu można zarzucić jedynie zbyt wysoki poziom 
trudności. Niezła grafika, ciekawe uzbrojenie, świetna 
fabuta - to zalety tej gry. 













SEA LOW Spearhead 


tajemnicę średniowiecznego zamku 
w Nowej Szkocji i rozwiąże szereg 
zagadek, które do jej odkrycia 
doprowadzają. Zobacz sam, czy to 
grasujący po zamku duch porwał 
królewnę... 


Modi i Nana 

PC 

Modi i Nanna te polska gra twórców Kangurka 
Kao - specjalistów od zabawnych paltformówek 
dla maluchów. Ich najnowsza produkcja stoi na 
wysokim poziome realizacyjnym i raczej nie powinna 
zawieść żadnego komputerowego dzieciaka. 


Harry Potter i Komnata Tajemnic 

PC, PS2, Xbox, GameCube 

Harty znów na topie - nowa gra z Potterem trafita 
Od razu na pierwsze miejsce list sprzedaży. Sama 
gra jest bezpośrednią kontynuacją wydanego w 
zeszłym roku Kamienia Filozoficznego, ale udos- 
konaloną w stosunku do oryginatu. Dla wszystkich 
- mugoli i nie-mugoli. 





na pewno od razu wciągnie się po uszy w życie 
komputerowych ludzików - tym bardziej że do- 
datek Sims: Zwierzaki wprowadza do gry także 
kociaki i psiaki. 


Mario Party 4 

GameCube 

Zestaw prostych minigierek, w których pojawiają 
się bohaterowie gier z Mario, 
na pewno przypadnie do gustu 
paniom. Nie tylko dlatego, 
że jednym z bohaterów jest 
prawdziwa księżniczka, ale 
też dlatego, że zasady w 
większości gierek są proste, 
a one same są bardzo wcią- 
gające. 





Parnters 


PC 


Dla fanów 
RPG 


Gzyli dla tych, którzy 
po powrocie z siłowni 
zastanawiają się, o ile 
skoczył u nich współczynnik 
Strenght (ST). 


Morrowind 

PC, Xbox 

W końcu w Polsce, w sam raz, by trafić do 
wora świętego Mikołaja. Jeden z dwóch 
największych RPG-ów tego roku, trzecia część 
cyklu Elder's Scrolls. Autorzy gry postawili na 
swobodę oraz klimat - i zamierzenia udało 
się im zrealizować. 


Neverwinter Nights 

PC 

Najnowsza produkcja magików z Bioware'u, 
wyjątkowy RPG za- 
wierający oryginalne, 
rozbudowane opcje gry 
dla wielu graczy. Warto 
się tym zainteresować, 
bowiem polski dystrybu- 
tor udostępnił graczom 
darmowy serwer do 
wsparcia gry w Sieci - a 
to oznacza nieskończoną 
wręcz zabawę. 


Divine Divinity 

PC 

Nieoczekiwany hit RPG, wydany na zachodzie 
w październiku - u nas zaś trafi do sprzedaży 
w grudniu. Tradycyjna grafika izometryczna i 
pozbawiona efektów oprawa nie są wadami, 
kiedy fabuła jest wybitna, a gra jest tak 
obszerna jak dwie, trzy przeciętne produkcje 
w tym gatunku. 


Breath Of Fire II 

GBA 

Klasyka RPG z Super Nintendo trafia na GameBoy 
Advance. To jedna z najlepszych 16-bitowych gier, 
gdzie odgrywamy rolę; jeśli więc lubisz grać w 
RPG w ruchu, poproś Mikołaja o ten historyczny 
tytuł, jaki wskrzeszono na nowej platformie. 


Final Fantasy X 
PS2 
Kilkadziesiąt godzin zabawy, animacje zapierające 
dech w piersiach i niezwykła historia, która - tak 
jak zazwyczaj w produkcjach firmy Square - potrafi 
ścisnąć gardio ze wzruszenia. Najlepsza gra RPG 
na PS2, świetny pomysł na 
prezent. 


Jeśli pani, dla której szukasz prezentu, 


ogląda namiętnie serial Ally McBeal, wtedy Partners 
będzie spełnieniem jej marzeń - interaktywną wersja 
serialu, w której rozwiązywanie spraw sądowych 
jest mniej ważnie niż biurowe romanse i intrygi 
kancelarii adwokackiej. 











A MONITOR 
SEA 





Czyli dla tych, którzy - schodząc 
. do piwnicy, wypatrują śladów tem- 

_ plariuszy itajnych przejść, jakie 
można otworzyć i umieścić 
> _ statuetkę w odpowiednim 
miejscu. 









Przepiękna, doskonale zrealizowana gra przygodowa 
w starym stylu pokazuje, że tego typu produkcje 
mogą jeszcze zaznaczyć własne miejsce pg 
na rynku. Również za sprawą fabuty 
- historia upadku i tajemniczej fabryki 
- Syberia to klasyk gatunku gier przy- 
godowych. 


|| Cd 
LEUS 


Na koniec najciekawsze — naszym zdaniem — pozycje, 





Lord Of The Rings: Fellowship Of The Ring 

PC, PS2, Xbox 

Gra przygodowa oparta o trylogię „Władca Pierścieni” 
- ale w jej książkowym, nie filmowym wydaniu. 
Choć jej twórcy nie ustrzegli się kilku błędów i 
niedoróbek, to i tak fani tolkienowskiej prozy powinni 
podskoczyć z radości, gdy znajdą ją pod świątecznym 
drzewkiem. 


Kingdom Hearts 
PS2 

Połączenie światów 
Disneya i firmy Squa- 


| re dało niesamowity 
| efekt w postaci gry 
| z elementami RPG, 
ź | platformówki, opowia- 
SE] dającej jednocześnie 

wspaniałą historię o 

tym, że warto "mieć 
serce i patrzeć w serce”. Jedna z pozycji "musisz- 
to-mieć” na PS2. 


na każdą z liczących się platform sprzętowych. 


No One Lives For- 
ever 2 

James Bond 007 
Medieval: Total War 
WIECEJ 


Sly Cooper 8. Theivus Rac- 
GooS 

GTA: Vice City 

Kingdom Hearts 

Colin McRae 3 


| Final Fantasy X 


SolMIACZ 

Halo 

Blinx 

Steel Battalion 
Unreal Championship 





















Project Zero 

PS2 

Przerażający horror, który 
pojawił się znikąd, a 
śmiało może konkurować 
z produkcją rangi Silent 
Hill 2. Mała dziewczynka 
zagubiona w wielkim domu z magicznym 
aparatem fotograficznym w dłoni... nie 
grać w nocy. Pod żadnym pozorem. 





Eternal Darkness 

GameCube 

Oryginalna, ocierająca się o horror przy- 
goda w czasie i przestrzeni, w której 
w kreatywny sposób podchodzi się do 
interakcji z graczem. Jedna z tych gier, dla 
których warto 
kupić GameCube'a... a 
zresztą - GameCube'a i 
tak warto kupić. 








SCIAGAC 
MEnoeH EJ 

Mario Party 4 

Eternal Darkness 
Super Mario Sunshine 


Gremlins: Stripe vs. Gizmo 
Metroid Fusion 

Castlevania 

Yoshi's Island 

Mega Man Battle Network 2 

























The Lord of The KCS 








= | (= |- > ę Naszą przygodę zaczynamy od kierowania poczynaniami Froda. Do wykonania mamy trzy 
2 O R | zadania - znaleźć klucz do norki w Bag End (a może raczej domku), odszukać akt własność: 

e KB i sprzedać Bag End na: nce - Lobelii Sackville-Baggins. Jeśli będziemy zmierzać 

D korytarzem prosto i ęcimy awo, dotrzemy d : rej znajduje się mała 

| a e = || 'B = - skrzynia - wystarczy do niej p s ie si ki i należy do nas 
u (rys. 1). Zawracamy korytarzem i kierujemy się do sali, w której zaczynaliśmy - skręcam: 
lewo; na stole leży klucz, którego szukamy. Teraz możemy skorzystać z pobliskich drz 

32 wyjść na zewnątrz. Proponuję porozmawiać z oczekującym na nas Samem (klawisz [E] lub 

e e OVVS | BĘ [Enter]). Teraz pozostało już jedynie odnaleźć Lobelię, a mieszka ona dość daleko, bo w 

|: Baywater. Oznacza to, że ki iewielki i - Wc: lej warto jest rozejrzeć się 

po okolicy. Po pierwsze, by podziwiać piękno Tolkienowskiego świata, po drugie - nazbierać 


(BIE Fa |= ms] | 'B| grzybków. Zjedzenie ki z e one ia - w dalszej części 
SE) -. naszej przygody okażą się one cenniejsze niż złoto! Udajemy się w lewo i uparcie podążamy 
w tym kierunku. Niedługo powinniście minąć stary spichlerz, odbić nieznacznie w lewo i w 

krótkim czasie dojść do młyna. Teraz wystarczy już przekroczyć most i udać się prosto. 





Najwspanialsza spisana opowieść - 
Tom I 


przygoda/RPG 
P III 600, 128 MB RAM 


Inne platformy: Xbox, PS2 









zemysł rozrywki rządzi się dobrze znanymi prawami - 
jeśli coś jest dobre, przykuwa uwagę ludzi i dobrze 
NF się sprzedaje, trzeba to optymalnie wykorzystać. Na 
podstawie genialnej trylogii J.R.R. Tolkiena „Władca 
pierścieni” powstało już wprawdzie kilka gier, jednak podobnie 
jak było z filmem, dopiero teraz obecne możliwości sprzętowe 
pozwalają na oddanie piękna wymyślonego przez autora świata i 
sprostaniu jego oraz naszym wyobrażeniom. Zaczęło się 





odliczanie dzielące nas od ujrzenia nowej gry przedstawiającej | <= c Baywiater 

losy Froda i pierścienia władzy. Kiedy w lipcu przeczytatem "Pr 

wiadomość, że „Władca pierścieni” zostanie wydany wyłącznie. W centrum wioski znajduje się dzwon. Tuż 

na konsole, z pominięciem wersji na PC, coś we mnie zawrzało! PA. a jego właścicielka już nas oczekuje. Zanim u 

Nie mogłem uwierzyć, że „koło nosa” przejdzie mi gra, na którą 5) Lobelia wyrazi własne obawy doty( e wilków i faktu, że ktoś powinien uderzyć w dzwon 
tyle czasu jako fan twórczości Tolkiena ostrzytem sobie zęby. Na p. alarmowy. Ktoś, czyli my. ;) Trzeba w ni mieniem (rys. 2). By dobrze wycelować, 
szczęście okazało się, że poza filmową, a wydaną na konsolę. proponuję ustawić widok w pierwszej osobie (klawi . Po cl mieszania mo- 
grą, pojawiła się również pozycja bazująca na książce, publiko- żemy ponownie po! awiać z Lobelią, wręczyć jej akt własności i ostatecznie przypiet 
wana przez Vivendi Universal. Już następnego dnia po premie- tować umowę. Klucza jeszcze jej nie oddamy, ale zobowiązujemy się zostawić go u dziadu- 
rze zasiadtem przed monitorem — a solucja ta to efekt kilkudzie- a nia Gamgee. Kolejne zadanie wykonane. Nim wrócimy do Shire, proponuję tradycyjnie wy- 
sięciu spędzonych przed nim godzin. Zapraszam, przeżyjcie ze y brać się na wycieczkę po okolicy. Odbijamy w prawo i przy oka: jeramy drogocenne 
mną tę wyjątkową przygodę i przyłączcie się do drużyny - grzybki, a potem udajemy się poza wioskę. Po niedługim marszu napotkamy starego Noake, 
pierścienia! 3. który odpoczywa na pobliskiej ławeczce. rótkiej rozmowie dowiemy się, że staruszek ma 





problem - potrzebuje 4 sztuki leczących kwiatków. Wprawdzie to zadanie nie jest ściśle 
* powiązane z fabułą i nie jest wymagane do ukończenia gry, ale postanawiamy dziadkowi 
pomóc. Udajemy się do końca drogą i przechodzimy do kolejnej lokacj 











jie przed mostem odbijając na chwilę w lewo - tam 
je A pierwszy „ciec. Przekraczamy most, odbijamy ścieżką 
najduj ę w wydrążonym pniu 
jdziemy na farmę starego 
ny zna [AWARIE dwie zagrody, na terenie 
dei] le Jeżą EAŚ nas kwiatki. | wszystko byłoby pięknie, g gdy- 
E je olbrzymie psy bieg: gaja w okolicy! Zdobycie kwiatów ni 
nawet zauważyć! No, ale 
nasze hobbicie spryt i ść! Z lewej strony znajduje się mały 
otwó! w płocie (rys. 3), który pozwoli się nam dosta a teren pierw- 
iedy znajdziemy się w cieniu roślin, rzucamy kamieniami w ten 
s zainteresować psa. Głuptas ni 
nie na to, g spadają! kamienie za budę 
psk odróci się do nas tylem. Teraz szybko i po cichutku (by 
amy. 
Sie Ko się powtarza, z wm, ż że dodatkowo moż 
ny się je kryć przed wzrokiem p 
Pamiętajcie, by co chwila Ć 
kundla. Po zabraniu kwiatów wracamy tą samą drogą, którą przybyli- 
śmy do Baywater. 


Oddajemy kwiatki staruszkowi i wraca- 
my do wioski. Nap! iwko domu Lobel- 


kiem”. W środku napołkany na 
lobrych znajomych - Pipa (a mówiąc do- 
a, sil Peregrina Tooka) i Merregi 
a Brandybucka). Po krótki 
jacielskiej pogawęde: opuszczamy tawernę. 
Tay do Hobbitonu. 


któr Czyn Kliny rę, Sai E 

Po j jego zabraniu opuszczamy dom. Jak widać, w tym cz: 
52. w prawo, przi ód i 
domu dziadunia Gamgee. 


(oniecznie zapis: stan gry. z 

możemy pozwolić się wytropić nazgulom, które na potężnych ruma- 

kact RIEDUją okolice. Odbi zybko w lewo, przeskoczcie płotek i 

bete nai siebie. Pamięaj ie, aby cały czas się skradać, a nie 
i cho: la drogą i przemieszczajcie 


re, więc będziemy musieli go 
wyę ro! w co. WSE M Usawe się prostopadle do mostu 
(patrząc lewej strony), tak by móc swobodnie r 
mi Gys. 5). Jeden kamień w ESS J den na m 
drogę prz pal jek inien ruszyć się z miejsca 
i pod echa w miejsce, DE rzucili: Ę my je nadal, 
coraz dalej od młyna. Teraz, gdy most jest już wolny, ichutko się doń 
przedostajemy i biegniemy co sił w nogach przed sii 
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F den z hobbitów jest atakowany prz. 

lego (jak się jest hobbitem, to wszystko jest olbrzymie) ;) wil- 
walkę! Po pierwsze - możecie sobie odpuś 

- one nie wyrządzają przeciwnikom najmniejszej 
bronią jest zatem kij. Trzykrotne szybkie kli 

m a PY WYBOR całą kombinację 


haniu na GAM) Hobbit podziękuje 


, Opuszcza- 
Bu 
e 


ores 
z dA 


d nami oczywiste zadanie - odszukać 
iół. Zaczniemy od znalezienia Merrego. Wędrówka 
ie będzie tatwa, albowiem drzewa się przemieszczają i mogą 
Podążamy przed siebie, aby hwilę dojść 
drogę zagradza drzewo (rys. 7). Wracamy w 
" miejs( jsce startu i raz jeszcze podążamy do końca ścieżki - tym razem 
ocy ta droga wygląda naprawdę stra ! Spokojni - BE drzewa j już nie będzie (!) i będziemy mogli przejść dalej (rys. 8). Za 
ny most i odbijamy wo. Pr. a a j c pi moment zostaniemy zaatakowani przez olbrzymiego (nawet jak się 
i my się do pobliski 
pnia d zewa i znalaziszy się w jego wnętrzu, rzucamy kamienie na | k ię ż SZ ypade piszcie stan gry. 
drogę, a aby WY uwagę nazgula (rys. 6). Podobnie jak wc; ie odąż: ierwszą drogą, licząc j str przy dojściu do 
ycznie KS WE! SE zy i gdy jeździ jec e 


Merry (rys. 9). No to jeszcze tylko dwóch! Warto 
ył tuż za ni wspierając nas w 
ta. Spotkamy tu naszych wi jenych p przy A macię Az Rambo, od tej KA Kc nie mie- 
rego Sama, którzy towar. e 
Pozostaje obe 


ś prawej. Po chwili dojdziemy 
do miejsca, gdzie są aż trzy drogi (rys. 
10) - udajemy się tą najbardziej pra- 
wej i po chwili odnajdujemy ostatnią z 
zabiąkanych duszyczek - Sama. 

















jez zbędnego ociągania się podążamy przed siebie 
olbrzymiej wierzby i po obejrzeniu przerywnika 


paskudą. Zacznijcie od rzucania kamieniem w pień - 
e nie le wolno tego robić i co a KOSA sam też 


emi Khcać nas uderzyć 


unastu ciosach „r ce" | R: sa 
< Po sytej wieczerzy w domu Bombadila czas ruszyć w dalszą drogę, a prowa- 


jamy zatem w prawo (mo: 
RE Ut za drzewem pozostałych 


aście potyczek 


istoónył każ lewej prowadzi th Ć skąd przyszli- 
Ę na ay upiory. kia znimi [a trudna, 


czy stanąć tuż przed nim jów je tłuc kijem, samemu po: sach bez- 
im. pada uwaga, uz © TE ciosów R 3X klik- 


szukajcie 


ly się z kolejną trójka 
» Z > znajduje się 
- po Z na które We. 


ej krzywdy, dat 0 szy 
w ja stronę tysi kad) Rae Ne na skalną | ze 


Eck jegajcie do niego z naprzeciwka, dos tatniej jchwi ze 
w le Seca: z boku. Nie powinniście mieć problemów - po piątym 
celnym ciosi powinien ponownie pojawić się Tom Bombadil i jak to ma w 
zwyczaju - za pomocą piosenki rozprawi się z poczwarą! 
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z; akiś pokój na noc. Nic 
prostszego - wracamy do miejsca, w którym zaczynaliśmy - i po rozmowie z 
m Butterburnem ponownie udajemy do jadalni. Pozostaje nam 
obej ć kolejną scenkę przerywnikową. Nareszcie jakaś zmiana! Tym razem 
będzi y kierowali Aragornem. Tym milsza to dla nas odmiana, że zamiast 

iżonego patyka oraz kamyków, będziemy do walki używać miecza i łuku. 
zwrócić uwagę, e AZOMM nie oi skakać, zamias LE może 


ycie. Ba 
albowiem pozwala on zaoszczędzić sporo czasu. Tyle wyja- 
ym zadaniem, czyli odszukaniem Merrego. Pod 


przed chwilą opisatem. Wciąż kierujemy 
ży m krzy O wą dróg o: OR ZU w 


ery przedmioty BE Ebne kdo stworzenia 

nobbitów. Za chwilę ostaniemy zaatakowani przez wilki - ich ubicie 
nowi BUSE problemu, bowiem każdego trzeba trafić cztery razy 
ria ciosów + 1). Skręcamy w lewo i wdajemy się w po- 

ikiem Re z prawej strony odnajdzi iemy pierwsze potrzeb- 

e chleb elfów - lembas. W pełni zrege- 

one punkty zycia? dlatego wykorzystajcie go dopiero, gdy nasz 

bliski śmierci. Zawiącamiyć „Kiedy e przechodzili w 

my w zaświ kac 


dobiegną niepokojące odgłosy - w MEGI ni GB się m podej- 


EDEmy co sit | w nogach i Jeny: się w potyczi ę Z dwo- Ke ścieżką PZA ją po tym, że ziemia ma lekko 


br zowy kolor), i co ważniejsze - ię pod górę (rys. 17). Przed nami 
t k p p A 5 h ę ń AO wiel starć z wilkami; rozglądajcie się po okolii 
ala: h stępa OO aw SMC = można znaleźć chleb lub lem Po ubiciu wielu wil 
M Galii 5 PO się nam Dc A RAA ś > p 
lo miejsca, skąd wyżej już wejść nie można (rys. 18) skręcamy w lewo i 
podążamy przed siebie, aż zemy do kamiennego mostu. Ubijamy grupę 5 
orków (w tym dwóch łuczników, do zabicia których wystarczą 3 ciosy). Ostrożni: 
kroczcie przed s - upadek oznacza natychmiastową śmi 
Sa jem wykutym w jaskiniach i pniemy się na sam szczyt góry. Orki będą stawiać 
uda się im was potrzymać. Po dotarciu 


IkólETY sposób na regenerację utraconych kłów 
. 1/3). Wracamy do tawerny i oglądamy film przedsta- 
hobbitów. 


kę biec doń i ciąć mieczem, blokuj 
nieznacznie w bok, gdy ten BEZ pr 
t blok już pomożć 
zabicie best 
m - zanim Dak 
o kilku takich run- 
Jedna uwaga - strzelają z tuku nie zmie- 
widoku i i POOSACiE w tym z perspektywy trzeciej osoby. Widok „z oczu” 
la a wprawdzie dokładniej celować, ale o wiele trudniej się tak biega! Led- 
zyliśmy PE kldna walkę, a tuż po obejrzeniu filmu czeka nas kolej- 
bo będzie naprawdę nielekko! Tym razem je 
eni do połoana 9 > nazguli starających się dobić rannego Froda. 


dk ajcie, co umożliwi WWBIOWadŹNE kombińacji skłedźj jącą się z czterech 
Ó okładnie liczcie SUB zadane każdemu lazgulowi - po czwartym 


ia oraz zmusz my 
myka. Już nadbie. 
denyE y. 
ważna uwaga - Ea OD pozorem nie możecie dopuścić nazgula do I rannego 
śli zginie (trzy ciosy), nasza przygoda zakończy się. 
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mig w: wenn 


i właściwie cały czas prosto i nie mt się tu zgubić, jednak broni go wiele bestii, które musimy 
ro problemu. Za chwilę będ: 2 6 o 1a nas kolejne trzy wilki 

praszamy pościg - pierwsze dogonią nas wilki, które zabijemy bez kłopotu, nim zdąży nadejść troll. Te 
z problemu. Podążamy dalej i w identyczny sposób  rozprawiamy się z dwoma wilkami oraz trollem, i 
Ę e kopniak i dobij jać) A 21). Za chwilę najtrudniej sze a idźcie więc pow. Ju itku | wypatrujcie 

| strzelamy, aż be: 
waszym ieinkui - MEkaiej 
u (rys. 22). Po minięciu zabitych już troli GoehadzinY dor zwidlenia dro - nie ma różnicy, którą 
e dwa wilki - na dole ekranu powinien wyświetlić się komunikat informujący o tym, że droga 





na, a jedyny sposób na jej r 
e flaszki Miruvoru (tys. 24) (w pełni ją uzupełnia). Oznacza to, że korzy 
, a mana zupełnie wyczerpie. Gandalf do dyspo: 
śniej ustawiając to, które 
lądając nasz plecak (hm, dziwne) - lub też 
wygodniej, korzystając z odpowiednich skrótów klawi: 
r uderzenie laską. Kosztuje on średnią liczbę punktów mana i FEMEdLie 
iżu (zadając im d pore obrażenia). Oso- 
lęcie kuli ognia. 
„sieci 


Aikańo mela ra | jesi t moim ulubionym zaklęciem. 

h wrogów znajdujących sii ą elno: 
zlować). Ponieważ zazwyczaj Eieńy walczyli więcej niż z jed- 
lepszym przyjacielem (rys. 25)! Pod [4] 
j ycie r Generuj stracone 


wie doś p rWsza z 
F imasiai w Jo: Musimy pokonać cztery orki 


a. 
pr zi he się mała wnęka w skale - ce: się w niej (rys 
potwór n nie jest w stanie nam nic zrobić, a my - spokojnie przetączając si 
oczu” - bezbłędnie posyłamy strzały w kierunku jego trzech wystającyci 
kolei). Łatwizna, zniszczenie każdej z nich jest wyłącznie kwestią czasu. 


RZ > RNS zg 








OTOZ 





ines of Moria 
lines of Mori 


= — nie będzi 
labirynt korytarzy. Łacn 


kosa 


DRR 


eg). Przed nami 
ignia (rys. 28), 
). Wchodzimy do 


„ Ubijamy orki i 

amy w prawo. Eliminujemy dwóch 
m - tu rozprawiamy się z nad- 

e, znaj- 

ółkę (rys. 29), gdzie znaj- 

mostem - wkraczamy do 


Iki i ttuczemy pr 
j komnaty i kolejnego skrzyżowania labiryn- 
lewej strony zaprowadzi ni. butli 


amy zatem do głównej komnaty i wybieramy 
wych dróg — na wprost. W centrum następnej 
ó żdżamy na niższy poziom ko- 


Imy i tym razem podążamy w prawo, 

z mały oddział orków (dwóch wojowni- 
ików). Po raz kolejny znajdujemy się w im- 
przed wyborem drogi, jaką 








ignię opuszcza- 
. Tę ymy | przed siebie i elimi- 
Ś nas śledzi o iście Golum), odnaj. k i i ek Miruvoru oraz chleba! 
a ka kto EE. Go W A , r Ę zbije następny GDEZNErzed 
iruvoru, jednak po drodze 
ikiem (to wydatek, jaki się O st4 ;) Wi 
o nas nie zaprowadzi, mimo to na końcu odnajdziemy 
albowiem j je: Śaściwa, Pnie się ona pod 
ostrzeliiać AE bi y ;tatnie momenty, więc do 
nej sai znów staniemy przed” wybo- żecie ty zapas magicznego. ANA r końcu odnajdziemy sale z flaszką, 
a. A A Imy do PO AJ tronowego. DE asa nas 
gl z 





ać w (WNE pomocą wid otwieramy 
GAME oczyszczamy salę z orków, zabieramy butelkę M woru 
z wnęki na wprost i podążamy w prawo. Przechodzimy mo- na ki 
stem, który niedawno włączyliśmy - i dochodzimy do żela- otworzą pol liskie a Brechodź, dalej, by obejrzeć scenkę prze: stawiającą Gandalfa Czy- 
znych drzwi. taącego księgi © SKC 


Aa PADY nej ZJ 


nie przesunąć Ka: [Enter] - i pehamy ażdą 
i (rys. 34). Odbite od krysztatów promienie ś iatta 














ponuję często zapisywać stan gry, bo etap ten jest 
AR sala wypełniona orkami. Do pomocy mamy 
ACE: bo moją dobrą radą jest, 


krasno- 

>. Tyle tytutem wyjaśnień. Elegntenp doktadnie na A aż do 

ajduje się mata pytka o 35) w podłodze — jeśli staniecie na 

ko byłoby pięknie, gdyby 

innego rozwiązania. Nad nami 

znajduje się na niej tucznik, 

ro GIEGU dze , to i naszemu zręcznemu 

Ho Śllipowinno SA udać! Odbijamy w lewo i dochodzimy do krawędzi podłogi, za którą rozcią- 

przepaść. Teraz najtrudni y moment - musimy przeskoczyć na drugą OD . Po pierwsze, 

ustawcie się na samym końcu podłogi w takim miejscu, by odległość d z zenia byta jak 
„. ać an gry Pierw: ę 

ykonać je: 

ołem i zabijamy IE go łucznika, zabiera- 

ę pokaźnych rozmiarów kloc metalu. Ustawcie się za 

spadnie na dół. Wracamy. Możliwości są dwie - albo 

gii), albo wrócicie w ten sam sposób, w jaki się tu dos: 

- moim 6, - nie . Teraz kloc metalu ustawiamy na przycisku 

drzwi - wrota na state Pozostaje tylko się do nich dostać, co wcale 

t. Zabieramy GH e famy się w pobliże miejsca, z któregc na- 

dzwignią uruchamiamy most, inujemy orków i 

Ki ktadkami (uwaga, ostrożnie!). Zabijamy kolejne dwa orki, 

ną, i podążamy przed ie, by po chwili 

gnia, która go uruchamia, znajduje się po drugiej 

użej Y nie GRE s nam IE < zmuszeni jeś ste my poszukać innego roz- 

obok znajduje się drabinka, po której dostaniemy się > na górę. Co ciekawe, można 

nie z jednej strony (tej dalszej) (rys. 38). Na górnej platformie czyha kilka 


czasu i REI na walkę z nimi i i po prostu szybko bi gnij jcie EG ed siebie. W 


czyć na SBS należy LEEWIE a tuż koło niej 
- wcisnąć [strzatkę do góry]. Frodo wskoczy na 


emy. Szybko przełączamy dźwignię aktywującą. most i po- 
nas ARIE Chowamy się za plecami krasnoluda, gdy ten będzie 
tępnie a biegniemy przed siebie i w prawo, do ot! rtych wcześniej 
palni Moria. Jak na finat przystało, czeka nas d jjąca 
em będzie olbrzymi KEŚh aa Pod i znów będziemy 

posób na zabici ie j 


Anie cHWIIK ZO 
szego miecza. Plan jest prosty. Po tym, jak 
z 40). Następnie podbiegamy d RA 
a świadomość, i 
walka 
ka uwag g. Po. Bierwcze, koniecznie odsi kakujcie od potwora, BOWIEM gdy Będziecie z 


zamiast k ku 


y nie zkjci Wycóce | wreszcie po czwarte, ay ink mana bel na  ukończe- 
niu, Aragorn rzuci butelkę Miruvoru i będzie tak robił za każdym razem. (Chociaż tym nie musimy 
się przejmować.) 


Podobnie jak w Rivendell, nie mamy tu zbyt wiele pracy. Nasze zadanie to porozmawianie z 


każdą obecną osobą, wyjście i obej ie przerywnii ego filmu. 









































































Sytuacja jest bardzo prosta - mamy oczyścić wybrzeże z wszystkich napotkanych 
przeciwników. Droga prowadzi cały czas prosto, więc zabłądzić nie można. ;) Przyda 
się wam jednak garść wskazówek dotyczących samej walki. Po pierwsze, napotka- 
my nowych przeciwników - orków „nowej generacji” (rys. 41); są one wytworem 
czarodzieja Sarumana, genetyczną krzyżówką orków z goblinami. Łobuzy są bardzo 
wytrzymałe, niezwykle szybkie i silne. Będą parować większość zadawanych przez 
nas ciosów - dlatego na ich ubicie trzeba poszukać innego sposobu. Ponieważ znów 
sterujemy Aragornem, idealnie nada się do tego kopniak. Uderzamy przeciwnika 
mieczem i jeśli ten zablokuje - natychmiast posytamy mu do powąchania nasz but. 
;) Teraz standardowo wystarczy doń podbiec i dobić gada. Po drugie, do ubicia będą 
dwa trolle. Nie powinno być z nimi większego problemu - pamiętajcie, że do zabicia 
jednego potrzeba ok. 20 strzał. | wreszcie po trzecie, będziemy wspomagani przez 
naszych przyjaciół. Nie zachowujcie się samolubnie i im też pozwólcie trochę poza- 
bijać. ;) Innymi słowy mówiąc, w razie większych problemów chowajcie się za ich 
plecami. ;) Po zabiciu ostatniego przeciwnika powinniście zobaczyć informację, że 
wybrzeże jest czyste. Zadanie wykonane! 






Tu już będzie o wiele trudniej i bardziej skomplikowanie. Zapadła noc, a w okolicy czają się spore zastępy 
przeciwników. Do pomocy mamy jedynie Froda - gorzej już chyba być nie mogło? ;) OK. dość narzekania - to już 
ostatni etap gry, więc czas szczęśliwie dotrzeć do końca. Podążamy przed siebie i kierujemy się w pobliże 
pierwszego ogniska, którego piomień pojawi się za niedługo na horyzoncie (rys. 42). Ubijamy wilki, wojownika 
i znajdującego się przy ognisku łucznika. Zabieramy chleb, leczymy rany i odwracamy się w prawo. Przed nami 
drugie ognisko, do którego się kierujemy. Trzech wojowników ubitych (mogą być z nimi problemy), a my stajemy 
przed wyborem. Z prawej strony znajduje się jaskinia, do której możecie zajrzeć (2 wilki, wojownik i chleb jako 
nagroda), jednak przede wszystkim powinniśmy podążać prosto, eliminując 2 łuczników. Zapiszcie stan gry i 
zeskoczcie na dno wąwozu. Jeśli udacie się w prawo, zaczną się poważne problemy - zaatakują dwa trolle 
wspierane przez cztery wilki (rys. 43). Walka jednocześnie z całym towarzystwem to samobójstwo, dlatego 
trzeba trochę pobiegać, by je rozproszyć. Przemieszczamy się zatem przed siebie i kierujemy w stronę dużej 
polany oraz znajdującego się tam ogniska (przy okazji zabieramy dwa bochenki chleba). Zatrzymujemy się na 
chwilę i nim nadejdą trolle, rozprawiamy się z wilkami. Teraz gwałtownie zawracamy, biegnąc co sił w nogach do 
wąwozu, w którym zaczynaliśmy tę potyczkę. Przy odrobinie szczęścia trolle nie podążą za nami, dzięki czemu 
będziemy mogli odpocząć, wyleczyć rany i następnie cichutko się do nich podkraść. Teraz wystarczy postać w ich 
kierunku 40 strzał - i gotowe! Jeśli jednak szczęście wam nie dopisuje i trolle będą was ścigać, zastosujcie starą 
metodę, która polega na bieganiu, wystrzeleniu kilku strzał i gdy trolle się zbliżą - uciekaniu. Kilkanaście rund i 
bestie padną martwe. Wracamy na główną polanę i od ogniska podążamy w prawo. Pozornie dalsza droga jest 
zablokowana tylko wielkimi kamieniami - już za chwilę wyłoni się olbrzymi troll, rozrzucając je na boki. Skoro 
przed chwilą jednocześnie podołaliśmy dwu takim bestiom, ubicie pojedynczego osobnika problemów raczej 
wam nie sprawi. Podążamy przed siebie i eliminujemy trzy wilki oraz tuczników (jednego z nich trzeba będzie 
ustrzelić z tuku, bo na półkę skalną nie ma wejścia). Schodami znajdującymi się po lewej stronie wchodzimy na 
górę i kolejnymi wspinamy się w lewo. Z prawej strony, na półkach skalnych znajdują się tucznicy - zestrzelcie ich 
za pomocą łuku. Biegniemy przełęczą, by po chwili napotkać ostatniego już w tej grze trolla. Po jego ubiciu 
biegniemy przed siebie i drogą z lewej strony wspinamy się pod górę. Ponownie zyskujemy kontrolę nad Frodem. 
Prawdę mówiąc, nie wiem, po co, ale cóż - robimy, skoro nam każą. ;) Odwracamy się i biegniemy w lewo. 
Natrafimy na bardzo liczną grupę orków - moja rada brzmi jak wcześniej - nie przejmujcie się nimi i biegnijcie 
przed siebie. Nie ma sensu wdawać się w walkę. W razie większych kłopotów możecie na chwilkę użyć pierście- 
nia — pozostaniecie niewidoczni i przedostaniecie się obok blokujących drogę wrogów. Podążamy w prawo. 
wzdłuż skały (rys. 44). Na końcu znajdują się schody pozwalające na nią wejść. Cały czas biegniemy przed siebie. 
- szlak prowadzi wyłącznie w jednym kierunku. Schodami wspinamy się na sam wierzchołek góry. Po dostaniu 
się na szczyt ponownie pokierujemy Aragornem. Również jego mamy doprowadzić w to samo miejsce, co i Froda. 
Ponieważ to już ostatni etap, dla relaksu możecie pozabijać wszystkie orki blokujące drogę na szczyt. Lub jeśli 
szkoda wam na to czasu, po prostu biec! Czas na batalię finałową. Znów musimy zmierzyć się z nazgulem. Łobuz 
tym razem dosiada olbrzymiego smoka, przez co walka z nim staje się naprawdę trudna. No, chyba że zna się 
kilka sztuczek, jakich zaraz was nauczę. ;) Z prawej strony znajduje się wielki kamienny tron — wspinamy się tam. 
Doskonale się on sprawdza jako tarcza i chroni nas przed smoczym oddechem. Teraz wystarczy dokładnie 
wycelować z łuku i posłać w stronę bestii kilkanaście strzał. To jednak nie koniec! Ranny potwór poderwie się do 
lotu. A to oznacza, że tym razem będziemy pełnili rolę działka przeciwlotniczego. ;) nazgul będzie zataczat kota 
- o trafieniu go w locie zapomnijcie - nie ma na to szans! Jednak po dwóch lub trzech zatoczonych okręgach 
ustawi się dokładnie na wprost nas i poszarżuje lotem koszącym w dół. To jedyny moment, w którym nasza 
strzała może go trafić (rys. 45)! Nie bójcie się bestii - tron uchroni nas przed większymi obrażeniami. Dwa celne 
trafienia oznaczają wygraną walkę - zjawi się Legolas, który celnym strzałem przebije szyję bestii i pośle ją 
wprost do piekła, skąd nigdy nie powinna wychodzić! To już koniec przygody. Pozostaje cierpliwie poczekać około 
roku, kiedy światło dzienne zobaczy druga część trylogii o tytule „Dwie wieże”. Do zobaczenia za rok - na koniec 
zachęcam do obejrzenia filmu lub jeszcze lepiej - przeczytania książki. Dla mnie, od lat pozostaje ona zdecydo- 
wanym „numerem jeden” w osobistej bibliotece. 
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Wskazówki ogólne 


0 Wydawać by się mogło, że to najprostsza 
z porad, ale naprawdę nie wolno jej zlekce- 
ważyć. Pamiętaj, by przed misją dokładnie 
obejrzeć materiały dodatkowe - warto to zrobić 
- choćby po to, by dokładnie wiedzieć, jak 
wygląda twój cel. 


O Zanim zaczniesz grać na poważnie, warto 
przejść każdą misję "na dziko”, ze spluwami 
w rękach i nie przejmując się tym, że ktoś 
wykryje twoje działania. Zapomnij o dyskre- 
cji, postaraj się natomiast poznać mapę - do- 
kładniej zaś układ pomieszczeń i ścieżki straż- 
ników. 


O Kiedy jesteś w przebraniu, nigdy nie bie- 
gaj - wzbudza to podejrzenia i prawie na pewno 


01. Anathema 


mapy 1, 2 

Twoim pierwszym celem będzie zdobycie ko- 
stiumu - dlatego musisz zakraść się do, ekhm, 
strażnika oddającego mocz. Proponuję użyć 
chloroformu, a śpiącego makaroniarza przeciągnąć 
do miejsca startu. Już w przebraniu jak najspo- 
kojniej wejdź na teren posiadłości (tymi drzwiami, 
którymi wyszedł nasz drzemiący przyjaciel). ldź 
teraz w prawo, trzymając się z dala od strażni- 
ków - obejdź dom dookoła. Powinieneś trafić 
na lokację z basenem - wejdź po drabinie na 








zostaniesz wtedy wykryty. Pamiętaj też, że 
kamuflaż należy wybierać, kierując się roz- 
sądkiem - najlepsze są stroje zakrywające twarz 
i łysinę Mr 47. 


Q Korzystaj z mapy. Weteranom pierwszego 
Hitmana z pewnością trudno będzie się do 
tego przyzwyczaić, ale w Silent Assassin pełni 
ona taką samą rolę, jak np. w Metal Gear 
Solid - jest po prostu nieocenioną pomocą. 
Kiedy zjawisz się w nowym miejscu, zawsze 
jej używaj, aby przestudiować działania straż- 
ników. 


2 Opis, który przygotowaliśmy, stawia na bez- 
szelestne dokonywanie zamachów. Pamiętaj 
jednak - jeśli chcesz postrzelać, droga wol- 
na. Hitman 2 jest równie dobrym FPS-em jak 
skradanką. 
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dach. Na mapie sprawdź sytuację. Jeśli nikt nie 
pilnuje akurat basenu, przejdź wzdłuż balko- 
nu, otwórz drzwi i zajmij się don Guillianim. Je- 
śli jest inaczej — przeczekaj, strażnicy w końcu 
sobie pójdą (don Guilliani zawsze wraca do własnego 
gabinetu - zawsze też stoi tytem do drzwi; pole- 
cam nimi wejść). Każdy wystrzelony nabój ob- 
niża twoją ocenę, dlatego najlepszym narzędziem 
będzie garota. Kiedy będzie już po wszystkim, 
zabierz klucz i jak gdyby nigdy nic - wróć na 
balkon. Stamtąd przejdź z powrotem na dach i 
trzymając się ściany, wejdź na gzyms. ldź po 
nim powoli - w końcu zobaczysz pod sobą zej- 
ście do piwnicy. Zeskocz, wejdź do środka i otwórz 








Hitman 2 
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St. Petersburg 
Kom ć sz, jek gladko ci pójdzie. Na począje > 


punktu kontaktowego i za 
w miarę 


otworem. Dojd. 


a WOS SU na mapie. Powoli wyjd 


warto porzucić | snajperkę. Obierz tę 
samą ścieżkę, którą tu przyszedłeś. Wszyst- 
kich napotkanych lut ludzi o! 


— nieważne, czy to wojsko, przechodnie czy 


powinien pojawi 
od tyłu, kiedy będzi latwiat potr: 
spraw, by przyśnita mu się cary 


na mapę modzielnie zdecyduj, a A WE 
Wbiegnij po sit ć przed siebie - „po. Rozwiązania alternatywne 


a Równie skuteczne jesto podejście bezpo- 
średni ki W Ge do komnaty z szaf- 


prze Fu po drabinie 
mknij je za sobą, a <tuj ne ę Sa tódki. Teraz to już 
RENE DE mu: 


lecam rzucić ol 

już przebrany, ponownie zanu 

miach „Leningradu stąd. rusz: j 

go wyjścia - tego, które zaprowadzi cię w oko e b 3 iota (nietrudno 

czekającego na odjazd trucka. Wejdź do jego , żaj na strażnika ne jg ) i anten 
padku bomby mo- 


ONEZ. — 


Vittorio. Kiedy sprawa się wyjaśni, wróć 
tą samą drogą, którą tu przyszedłeś. Twoja eme- 
rytura wła cjalnie się skończyła. 


Rozwiązania alternatywne 


Q Guillianiego możesz także zdjąć za pomocą 
karabinu snajperskiego (znaj: 
żu). Najiepsz ym miejscem, z 

e, skąd 
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Tą windą 


OTACZA 


utaj Wejdz po drabinie | podfóż 


mma JERZIOLONNCUCH 


dostaniesz się di 
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centralną 
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zdetonuj NZENACICEĄJ 


04. Tubeway Torpedo 
mapa 8, 9, 1011 

Ta misja jest długa i wymagająca. Spójrz na 
mapę - wyjdź z kanałów tam, gdzie widać 
dużą czerwoną strzatkę. Postaraj się, by żoł- 
nierz pilnujący wyjścia na powierzchnię, stat 
do ciebie tyłem. Uśpij go chloroformem i scha- 
waj za drewnianą bramą. Unikaj jego kom- 
panów i podejdź do znajdującej się w okoli- 
cach skrzynki - znajdziesz tam potrzebne na- 
rzędzia (przede wszystkim niezbędną bom- 
bę). Teraz ruszaj w stronę ciężarówki - zała- 
duj się do niej i czekaj. Kiedy dojedziesz na 
miejsce, postaraj się, by nikt nie widział, jak 


05. Invitation Io A Farty 


mapa 12, 13, 14 


Po kolei - idź do punktu kontaktowego i za- 
bierz truciznę. Teraz wróć do początku - za- 
kradnij się - najpierw do bocznych drzwi (użyj 
wytrycha), potem, już na terenie ambasady, 
do drzwi od garażu. Popatrz na mapę - go- 
ryl za drzwiami powinien stać do nich ty- 
tem, podczas gdy jego kompan odwiedza 
inne komnaty. Wyciągnij pistolet, wejdź tam 
| dwa razy uderz go kolbą w głowę, po czym 
natychmiast biegnij do pokoju dla stużby. 
Przebierz się za kelnera i idź do kuchni. Za- 
bierz kieliszek i wejdź po schodach. Zajrzyj 
do męskiej toalety. Kiedy wejdzie tam jeden 
z gości, załatw go chloroformem. Kiedy Nie- 
miaszek będzie już gryzt kafelki, nalej tru- 
ciznę do kieliszka (wybierz poison w inven- 
tory, kiedy trzymasz kieliszek) i podaj go ostat- 
niemu z generatów. ldź za nim do toalety, 
tam rozbierz unieszkodliwionego wcześniej 
gościa. W jego taszkach wejdź do głównej 
sali. Kiedy agent Spetznazu zacznie grozić 
ambasadorowi - śledź ich. Wejdź do pokoju 
sąsiadującego z tym, do którego wejdą. Po- 


Elsie 


Tu schowaj ciało 
pierwszego strażnika 


WALCE 
znajdują się twoje 


Tutaj odbywa 
się przesłucha-. 


wychodzisz. Wejdź do budynku - pamiętaj, 
by iść spokojnie, nie wykonywać gwałtow- 
nych ruchów oraz nie zbliżać się zbytnio do 
nowych towarzyszy. Z piętra zabierz broń i 
wejdź do windy. Teraz do pokoju, w którym 
znajduje się strój oficera (popatrz na mapę) - 
i zabierz go. Stąd dojdź do centrum komuni- 
kacji - na miejscu, strzałem z uciszonego pi- 
stoletu, zniszcz, ogromną szafę. Idź dalej (pa- 
miętaj, aby chować się we wnękach przed 
nadchodzącymi z naprzeciwka patrolami), aż 
dojdziesz do kolejnej windy - użyj jej, aby zjechać 
na niższy poziom. Ostrożnie dojdź do pokoju 
obserwacyjnego - celny strzat zbije szybę i 
zabije generała. Powodzenia. Wróć tą samą 


czekaj, aż Rosjanin odwróci się tytem do drzwi 
prowadzących z pokoju, w którym jesteś ty. 
Wkrocz do akcji, i udowodnij, że jesteś na- 
wróconym katolikiem - sprzątnij agenta (ale 
dopiero, gdy ambasador otworzy sejf). Weź 
teczkę, podziękuj grzecznie i opuść przyję- 
cie. Głównym wejściem - zdąż tylko przed 
północą, Kopciuszku. 


Rozwiązania alternatywne 


U Generatem możesz się zając także w inny 
sposób - czy zauważyłeś, że staruszek bez 
przerwy odwiedza pokojówkę? Kiedy ją opu- 
ści, do akcji wkraczasz ty. Obezwładnij dziew- 
czynę, po czym jak najszybciej przeciągnij ją 
do sąsiadującego pokoju. Gdy generał ponownie 
odwiedzi swoją lubą, będzie zdezorientowa- 
ny - to twoja szansa. Strzał w głowę bądź 
uduszenie garotą załatwią sprawę. 


_ Ambasadorem możesz się zająć samodzielnie 
- w jego kieszeni znajdziesz kombinację do sejfu. 


m Zaproszenie możesz również wydobyć od 
spóźnialskiego gościa - nadchodzi z zachod- 
niej strony mapy. 


5 


Stąd 
ECCE 
spóźnielski 


powinieneś 
Z 


dr zabierz 


LEGEND 


własne rzeczy 


drogą - musisz się dostać do zaznaczonego 
pomieszczenia (sewer station). Spiesz się powoli 
- nie wzbudzaj podejrzeń, ale i strzeż się pościgu. 
Kiedy zdetonujesz bombę - biegnij! Jeśli nie 
trafisz od razu do wyjścia, zaszyj się gdzieś - 
strażnicy w końcu sobie pójdą. Droga wolna. 


Rozwiązania alternatywne 


Q Czy zastanawiałeś się, do czego stużą 
pager i telefon, które znalazłeś w skrzynce? 
Otóż, telefon dzwoni właśnie na pager. Mo- 
żesz położyć pager przy drzwiach, gdzie ge- 
nerał torturuje Smitha - i z ukrycia zadzwo- 
nić.W ten sposób wyciągniesz przeciwnika z 
jego bezpiecznej przystani. 


06. Tracking 


Hyamoto 
mapa 15, 1ó 

W tej misji można polecić metodę siłową 
(w kręgach zbliżonych do Pruszkowa zwaną 
metodą *na Jana”), ale dla cierpliwych po- 
dajemy też nieco bardziej subtelną. Przede 
wszystkim patrz na mapę - naucz się ście- 
żek, którymi chadzają strażnicy. Przekradnij 
się do kuchni - tam potnij rybę - jej zatruty 
kawałek wrzuć do czary, podobnie jak na- 
dajnik. Wyjdź tą samą drogą. Pomóc może 
ci strój sługi - aby go zdobyć, możesz wy- 
wabić jednego z przeciwników, naciskając 
klakson w samochodzie w garażu. To misja 
bardziej na sprawność niż pomysłowość - 
przykro mi, 47 - jesteś zdany tylko na siebie. 


Rozwiązania alternatywne 


Ci istnieje bolesny sposób, ale niezwykle szybki. 
Przerwij początkową animację i gdy tylko zacznie 
się właściwa misja, „urządź im piekto”! Strzelaj 
w drewnianą bramę (która znajduje się mniej 
więcej naprzeciw miejsca, w którym zaczy- 
nasz). Strażnicy otworzą ją - ten odziany w 
biel pan za nimi to właśnie Hyamoto Jr. Zdejmij 
go, nakarm nadajnikiem i bierz nogi za pas. 
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07. Hidden Valley 


mapa 17, 18 
Właściwie wypadałoby tu napisać * 
karabin i rób pi 
długo, aż dojdzie 
SĘ Ok Gal 


wami. Kiedy wyj- 
za jego pole widzenia, udaj się do 
punktu kontrolnego (czerwony symbol Hitnr 
na mapie) - krążącego wojownika ninja ra- 
dzę u: n | kusza też się 
przyda. Zejdź teraz 


obezwładnij gościa — 
PREM 
WLOS CAŁ Ca 
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ODW NAT ICC 


piętro wyżej) 


OJEZEZI 
roń i kuszę. 


Tędy zejdź do 
kanałów 


Tutaj znajduje 
się wyjście 


skiego ninję - zabierz ji 
podziemną drogę i załaduj się do samochodu 
go na północ). Kiedy pojazd zatrzyma 


Wygrał 
Rozwiązania alternatywne 


Q Pamiętasz kuszę, o której wspomniałem? 
M spróbować przej: 
i zdejmować przeciwników z odległo: 


08. At The Gates 


mapa 19 


To jedna z tych misji, których nie da się sen- 
sownie opisać - o powodzeniu decydują tu 
umiejętności (nieważne, czy w posługiwa- 
niu się bronią, czy w cichym przemiesz 

k zwykle uw: 


i nie wzdrygasz si 
zabi janiem, BARDZO pomocna okaże się kusza 
— za jej pomocą zdejmuj snajperów (pamię- 
taj - jeśli masz na st stium, ci nie będą 
cię atakowali - do czasu jednak!). Kiedy doj- 
dziesz do pałacu, cała rze: RZ 
się o generatc 


zycje wszystkich trzech gene- 
z tym ukrytym) podałel 
na mapie. U! j te odkry- 
tym dac nie d lć rady wszys 
kim skrytobć ( 'ekają). k 
załatwisz sprawę, śmiało ruszaj do środka. 
Powodzenia. Będziesz go rzebował... 


s=embasadora (sprawdź także 


CEWZEŃ 


uoeereoazd 


LUC 





IOOKECA 


CWSZAAANALH COZ 


zmusisz Hyamoto do 
opuszczenia ktyjówki 


mapa 20, 21, 22 


ię w prawo - ta drewniana ściana 
jest w istocie tajnym prz. 
i wejdź na górę. Korzystaj z mapy i po- 
> uśmiechniętego ninjy - jeśli nie 
się za filarami, strzał w gło- 
ałatwi sprawę 
mo- 


to Japończyka ly, którymi 
zyszedłeś - tam zabierz jego kostium. 
nikt cię nie rozpozna, oczyw 
będziesz *: 
do sali, w której sprzą 
znajdującymi się tu schodami. Obróć się o 
180 stopni - oto kolejne tajne przejście, ki 
re warto zb: 
teczce znajduje się nie: 
nie zwracając na siebie niczyjej uwagi, od- 
wiedź zbrojownię (zaznaczono ją na mapie) 
stamtąd koniecznie zabierz tadunek wybu- 
chowy. Twoim n: pnym celem jest mi Im 
— zabierz stamtąd system naprowadzania, po 
czym udaj się na piętro z komputerem 
ząznaczone). Włącz alarm - postaraj się, 
aby nikt cię nie widziat. Teraz podążaj do 
helikoptera (musisz zdążyć przed Hyamoto). 
Z ładunek wybuchowy i wycofaj się na 
z góry up: ą ycję. Kii 
warkot śmigła, zdetonuj iadunek i opu 
pałac. Voila! 


Rozwiązania alternatywne 


kurty- 
od niej 
z Hyamoto honorowy 
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generatora 
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11. The Graveyard Shift 


mapa 25 


Raz, dwa. Wejdź do pokoju z kawą — zniszcz 
kamerę (jeden strz: pistoletu z ttumikiem 
wystarczy). Schowaj się przy ścianie — po chwili 
przyjdzie administrator. Obezwładnij go chlo- 
roformem. Teraz bardzo ostrożnie idź do bi 

ra tegoż — patrz na mapę (postaraj się wy- 
czuć moment, kiedy nikogo tam nie będzie). 
Zabierz ka! po czym wychyl się, strzel w 
ogromną szybę, schowaj broń i jak gdyby ni- 
gdy nic ruszaj w przeciwną stronę. Dojdź do 
pokoju z komputerem, załóż pluskwę i wróć 
na miejsce zbrodni - tzn. tam, gdzie zbiłeś 
szybę. Wyjdź na deszcz i albo po cichu, albo y 
biegiem (byl strzelał — jeśli zależy (pro iu panią s star Jozostawać p 
na ocenie) dobiegnij do windy. ką a mapę - gdy kobieta od- nia. Gdy ten ruszy, wskocz do windy. Pa 




















a, pa 


Rozwiązania alternatywne 







RE R mapę 
ny Sidjana (trzy punkty po lewej st 





i otwórz poki Ę e e 
go, a administrator przyjdzie zoba i stępu n go I jego kobitki. Sekretarkę zostaw w spokoju 


stało — odtąd dasz już sobie radę. sejfu, fig SA c pol kob nie zaszkodzi 
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*_ Tutaj znajduje 
się figurka 7 


smoka Bazar to kluczowa 


DEB RŻ lokacja w tej misji 


noktowizor 
ooasa(ZUEO 
DUZE CSZ) 


o To zejście 
» zaprowadzi cię 


MYSEWOCJ 
torturowanego 
zakładnika 


AAC) 
możesz zdjąć 
pierwszy cel 


LUCEJ 
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(WEG 


LEGEND SJ 


Ten ładunek 
| 0 


przetransportować 


POKO 


LECI 
| Są 
| snajpe ski Z 
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abo Wi 


LOTU 
Kiedy eskorta ROC 
NOCZÓJ 
bramą, misja 
zakończy się 

OYZEC AJ 


Wyłączającj 
generator, możesz 
zmylić strażników 





Tutaj bezlitośni żotnierze 
__ przestuchują cywila 


LOOT 
EEUCANANO 


CESKOTCWNAEM FS 


13. Murder At 
The Bazaar 


mapa 27 


A 6 Fa 
ka nie można „przejść 

iesz to wyzwanie. _pamiętaj 
= m ą aj się w trybie skradania I przemieszczej s sii 
Opisany tu sposób jest trochę - wybaczcie to iekiem. . Musisz te też ż zrezygn W; 
wyrażenie - szemrany, niemniej zapewni naj- 
wy: ocenę po zakończeniu misji. Koniecznie 
przerwij animację otwierającą etap. Idź przed 
siebie — przyku za rogiem znajdującego 
się po twojej prawej stronie budynku. Kiedy 
nadchodzący z naprzeciwka cel przestanie się 
za tobą oglądać, uskutecznij pistolet z tłu- 
mikiem. Pamiętaj o zasadzie "złotego strz: 
łu". Zabierz jego rzeczy i frontowymi drzwia- 
mi wejdź do chatki kolejnego z niewygodnych 
graczy. Wejdź na piętro i zastrzel sukinsyna. 

. To koniec. Naprawdę 


- na dole KA owi 
1erał. Dobry! 
ak wyłączer i e 
znaczyłem).. ). Nie zi GL tylko. włączyć go 
_uruchor 


Rozwiązania alternatywne 

Q Najpierw zajmij się brodaczen 

jego chatki od tyłu (uważaj na patrole) i po- 
zbądź się go. Wąsacza zastrzel zza ski nki 
(na bazarze, konkretnie we wnęce za Ahme- 
dem — przykucnij za nią i czekaj na odpo- 
wiedni moment). Kiedy nikt nie będzie pa- 
trzył, przeszukaj denata i opuść rejon. 


z jego kara 


bić obu. 


17. The Death 
Of Hannelore 


mapa 32, 55, 54 


Schowaj się za łódką - obezwładnij nadchi 
dzącego strażnika (poczekaj, aż najdą go re- 
apatrzy się na odbite w wodzie słońce) 
i zabierz jego ciuchy. Teraz kieruj się do za- 
a planszy. Zaczaj się za ro- 


prędzej w n 

ku. Ogólnie rzecz biorąc, zapamiętaj, by nie 

pokazywać się innym strażnikom, dopóki nie 
ubrania — poruszaj się raczej kom- 


stojący w tym "korytarzyku” Śżni PojdziE je 
się załatwić. Jeżeli nie zależy ci na punk- 


wki i o ile zajdzie taka potrzeba, siedź tam, 


toaletę. Odwiedź tt 
skąd zabierzesz przebranie chor Udaj się 
do pokoju przyjęć — pielęgniarka zaprowadzi 
cię do pani doktor. To tylko kwestia czasu, 
nim ta się odwróci — garoty (lub zabra- 
nej ze ówki trucizny — wsyp ją do szklanki). 
Od razu prze! kobietę do sąsiadującego 
pokoju (sąsiadującego z biurem — do sali 
głównej!) — ukryj ją w szafce z medykamen- 
(tę zaznaczono). Po chwili odwiedzi ją 
będzie się krzą- 
Jeszcze chwilę i w końcu sobie pój 
możesz też go zdjąć). Gdy sprawa będzie 
załatwiona, złap ofiarę za rękę i zaciągnij 
ją tam, dokąd ci każą (lokacja dokładnie 


stawiam już w twojej gestii. 


Rozwiązania alternatywne 


Q Doktor Kamprad możesz też odwied 
jako wyznawca Deewany Ji; pamiętaj tylko o 
zachowaniu ostrożności. 


O Możesz też zakraść się do środka: w ten 
sposób zaoszczędzisz chloroform na pacje 
ta (tego, który odwiedza panią doktor). 





AEO 2E 
założą tu 
łasną siedzibę 


[SH 





W tej okolicy 
znajduje się 
wyjście z 


drugiego generuje się 
losowo) 


Centrum (tutaj czai 
się snajper) 


WZW 
OCLOEA 


LSA 


pierwszego — 


strażnika 
(CHEZCJ 
rzeczy) 


18. Terminal 
Hospitality 


mapa 35, 36, 37, 58 


Idź prosto — skradaj się pod schodami i za 
skrzynkami, elegant na łódce i tak cię nie 
zobaczy. W okolicach basenu (tego z boku, 
rodku mapy) znajdziesz taszki, a w 
jej budowli (nie w zamku) karabin — 
teraz nie bęt 'ozpoznawalny. Wejdź bocz- 
nym oknem do świątyni/szpitala, a stamtąd 
ostrożnie na piętro, do gabinetu doktora. Za- 
bierz mu kilt i klucz — zjedź i wyjdź tym sa. 
mym oknem, którym przyszedłeś. Wej. 
do wi z drzwi na dole. Stamtąd ud; 





EWCOSOSU 


pokoju (przed szukającym jej 


KORE) 


Do szklanki 

nasyp trucizny 
pójdzie, właśnie 
tutaj powinieneś 
MOS 


> środka 
wejdź 
OU 


nikami i zajmi, 
lajdź gabinet ze skalpelem - ten 
*operując” (i to po ciemku) De- 
ewanę Ji. Wróć drogą, którą tu przyszedł 
(w miarę możliwości, kryj się). Brata olej - 
idź prosto do tódki. 


Rozwiązania alternatywne 


Ż Oczywistą alternatywą jest rozróba w sta- 
rym dobrym stylu; do tej pory powinier 
zdobyć M60. 


Q Deewanę Ji możesz też po prostu zastrzelić; 
mało tego, strzelając w drzwi prowadzą: 
do tajnej sekcji (tej, w której leży Ji), zmu 

st , by je otworzyli — przygotuj się jednak 
na prawdziwe piekło. 


20.Redemption 


At Gontranno 
mapa 41,42 


Czas na relaks. Jesti 
mi, przebierankami, komb 
po prostu wyczerpany? W 
domku; każda broń, jaką zebrat 
tych dziewiętnastu M 

edy rozprawisz 


znudzony podchoda- uc: 
jami. A może 
dym r 

cepta jest prosta - biegnij do drewnian: 


—— Tutaj przyjmie cię 
pielęgniarka 


Strój 


ZEE 


MZC 


19. St. Petersburg 


Revisited 


mapam 539, 40 
Zapomnij o rozkazach, jakie otrzymałeś. Wskazaną 
r do budynku Puschkina. Na piętr 


li to Koda Bai Eagle) i spokojnie 
ruszaj do metra. Kiedy otrzymasz komunikat, że zwłoki 
17 zostały odkryte, czeka cię prawdziwe piekło z 
tonami rozgrzanego do czerwoności ołowiu — pamiętaj 
mimo to, by jak najmniej angażować się w walkę. I 
jeszcze jedno — wracaj ulicą. Kanaty są zastawione 
ludźmi Zavorotko. To już prawie koniec, zatem war- 
to powalczyć. W metaforycznym sensie. Oczywiście. 


Rozwiązania alternatywne 
_ U Nie czekaj, aż się wystawisz; c razu zajmij się 


strażnikami — w ten sposób zdobędzić 
datną podczas ataku na 17. 


z broń przy- 


chloroformem i zaciągnąć go do zbrojowni. 
ję obudzi, od 


dę interesująco... 
film „Hannibal”, 


wczi 
który bi 


Rozwiązania alternatywi 
O Na zakończenie dam! 
Ott na przej 
nie NIKT cię nie zauw: 
wszys! 
dokładnie, jak to uczynić, ale byłoby to nie- 
iwe w stosunku do innych misji - bo opis 
taki wymagałby dwa razy tyle miejsca, jakie 
jdnik. Co prawda, 
ynie satysfakcję (ocenę S.A. do- 
SJ misji), ale wy- 
e. Powodzenia. 











W tej sali leży 
OCENA 


W tych pokojach 
znajdziesz skalpel 


Pan Siedemnaście 


szego cheata. Otwórz plik: hitmar 


I PODCZAS GRY WPISZ: 


IOIRULEZ — nieśmiertelność 


IOIGIVES — wszystkie przedmioty i bro- 


nie 

IOIHITLEIF — zdrowie 
IOISLO — bullet time 
IOIHITALI — znana z dema 
możliwość walki wręcz 
IOINGUN - otrzymujesz na- 
ilgun (przybija ludzi do ścian) 


Jeśli grasz na PlayStation 
2, kody ą się po- 
mocne: 
Wybór dowolnego poziomu 
W głównym menu wpro: 
wadź kombina h 
góra, dół, kwadrat, trójkąt, O. 
Wszystkie bronie 
wprowadź kombinac 


adrat, X. 





ko - tak jak zwykle w takich sytuacjach - zrób 
'eśniej kopię), i pod linijką EnableCon- 





Odblokowanie obrzyna 
wie dowolne mi: 
skując rangę Silent Assa 


Odblokowanie cichego obuwia 1 


przejść dowolną misję 
iąc rangę Si 
Odblokowanie M4 
ięć olnych misji, 


God mode 
ra, dół, A, R, L, czarny, ty. 
Wszystkie bronie 
R, L, góra, dół, A, góra, X, A. 
Zwolnienie akcji 

, L, góra, dół, A 


„ góra, dół, A, gó 
Walka wręcz 

dół, A, góra, góra. 

Zmiana grawitacji 

R, L, góra, dół, A, L, L. 

Tryb bomby 

ra, dół, A, góra, biały. 
Megaforce 

R, L, góra, dół, A, R, R. 
Nailgun mode 

R, L, góra, dół, A, biały, biały. 
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Producent: Mieroids 
Dystrybutor: Cenega Poland 

Gatunek: Przygodowa 

Wymagania: P II[850 MHz, 64 MB RAM 
Akcelerator: 16 MB 
Multiplayer: Nie 

Inne platformy: PS 2 (wkrótce) 
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Podejdź do lady. Zabierz z niej kluczyk (Reception 
Bell Key) leżący obok agrafek, po czym umieść 
go we wnętrzu figurki i skorzystaj z czerwonego 
przycisku. Zapytaj recepcjonistę o rezerwację na 
nazwisko Kate Walker (Mission). Nim wejdziesz 
na górę, podejdź do walizki stojącej przy drzwiach 
- Kate stwierdzi, iż będzie jej potrzebna pomoc. 
Ponownie zagadnij człowieka, lecz tym razem o 
pomoc (Help). 


Ze stolika nocnego zabierz faks (Fax 1), po czym 
zadzwoń do biura (z pamięci telefonu wybierz of- 
fice i naciśnij klawisz send). Po niezbyt przyjem- 
nej rozmowie zejdź do recepcji i podpytaj o jaką- 
kolwiek nową wiadomość - otrzymasz kolejny faks 
(Fax 2). Nim opuścisz motel, przyjrzyj się stoliko- 
wi, przy którym siedział chłopiec. Tuż przy ko- 
minku znajdziesz dwa srebrne trybiki (Large Cog 
Wheel oraz Medium Cog Wheel), zaś na stoliku 
następne dwa (Tiny Cog Wheel i Small Cog Whe- 
el). Gdy tylko w twej kieszenie znajdzie się ostatni 
z nich, opuść motel... 


Mieścina 

Po wyjściu na główną ulicę miasteczka skieruj 
kroki w lewą stronę. Gdy miniesz sklep spożyw- 
czy, twym oczom ukaże się dom notariusza, pana 
Alfoltera (screen nr 1). Zanim wejdziesz po stop- 


niach, podnieś leżącą na ławce gazetę - w cało- 
ści poświęcona jest zmarłej pani Voralberg. 


Wkrocz na ganek i przypatrz się „nechanicznemu 
lokajowi”. Umieść w jego ręku ostatnio otrzymaną 
wiadomość (Fax 2). Teraz pociągnij za malutką 
wajchę pośrodku, a chwilę po tym dźwigienkę z 
prawej. Drzwi, które za chwilę dostrzeżesz, pro- 
wadzą prosto do... 


Biuro pana Alfoltera 

Usiądź wygodnie w fotelu i porozmawiaj z notariu- 
szem zmarłej właścicielki starej fabryki (Mission). 
Przed opuszczeniem gabinetu wręczy ci on list, któ- 
ry odczytał. W hollu, na wieszaku wisi „bezpański” 
klucz (Telescopic Key) - „przygamnij” go. :-) 


RozozaŁ 1 WALADILENE 


Kościół 
Droga ku niemu wiedzie przez niewielką kładkę, 
nieopodal posiadłości państwa Voralbergów. 


Niestety główna brama będzie zamknięta, ale zawsze 
można sprawdzić tylne wyjście... 
Zakrystia 

Odsuń krzyż wiszący na ścianie, za ołtarzykiem - 
klucz (Key), który stał się właśnie twą własno- 
ścią, na pewno umożliwi ci dostanie się do komo- 
dy stojącej obok. Kiedy będziesz otwierał kolejno 
każdą z szuflad (od góry), znajdziesz w pierwszej 
- czerwoną kartę (Red Punch Card), w drugiej - 
purpurową kartę (Purple Punch Card), w trzeciej 
(dopiero po skorzystaniu z małego przełącznika 
obok) - klucz (Voralberg Key), a także list od księ- 
dza Leona Bonnarda, w czwartej - zieloną kartę 
(Green Punch Card), zaś w ostatniej - niebieską 
kartę (Blue Punch Card). Oj, troszkę się tych „dro- 
biazgów" nazbierało... 

Dzwonnica 

Gdy będziesz zmierzał na tyły kościoła, miniesz 
windę doń prowadzącą (obrazek nr 2). Teraz masz 
okazję zwiedzić „wyższe sfery” tego obiektu archi- 
tektonicznego. Jednak nim się tam znajdziesz, będziesz 
musiat naprawić ową windę. Zaręczam, że nie 
jest to takie trudne zadanie, na jakie wygląda - 
wystarczy umieścić trybiki w taki oto sposób (ob- 
razek nr 3), po czym opuścić dźwignię. 


Gdy twa noga postanie już na jednej ze spróchnia- 
tych desek, wyjmij purpurową kartę i wsuń ją do 
„mechanicznego dzwonnika”. Rozlegnie się prze- 
raźliwe bicie dzwonów... 


Mauzoleum 


W miarę szeroka ścieżka, biegnąca tuż przy ma- 
tym cmentarzyku, zmierza ku miejscu spoczynku 
wielu członków rodziny Voralbergów. Przypatrz się 
dokładniej żelaznemu kapeluszowi - ujrzysz w nim 
















kształt odpowiadający kształtowi twego klucza 
(Voralberg Key). Wnętrze krypty spowite mrokiem 
z pewnością nie wygląda zbyt romantycznie, ale 
zadanie jest zadaniem i trzeba je wypełnić. :-) 
Wysuń trumnę Hansa Voralberga i wyjmij z niej 
wycinek gazety oraz część pozytywki (Valadilene 
Voice Cylinder). Chyba nadeszła pora na zagię- 
bienie się nieco w przeszłość fabryki... 


Teren państwa Voralbergów 
Niemal naprzeciwko motelu dojrzysz stalową bra- 


mę (obrazek nr 4). Jak już pewnie zauważyłeś, 
zamek jest... niekonwencjonalny. 





Skorzystaj z jedynego, posiadanego przez siebie 
klucza (Telescopic Key) na górnej „figurce”. Użyj 
pokrętła na „dolnej” i pociągnij za dźwignię... 


Fontanna 


W tym miejscu natkniesz się na rozstaj dróg - każ- 
da prowadzi w inną stronę, do zupełnie innej lo- 
kacji. Dla ułatwienia określę każdą z dróg za pomocą 
kierunków geograficznych - S (południe) - powrót 
na główną ulicę miasteczka, SW (południowy 
zachód) - droga do fabryki, NW (północny zachód) 
- budka z metalowymi kanistrami, NE (północny 
wschód) - droga na stację kolejową i SE (polu- 
dniowy wschód) - posesja państwa Voralbergów. 
Posesja państwa Voralbergów 

I znów niemal identyczna sytuacja, jaka miała miejsce 
podczas wizyty w kościele - główne drzwi zamknięte 
i tylko jedna droga... na tył budowli. Nie trać cza- 
su na zastanawianie się - ruszaj przed siebie. Po 
przejściu za winkiel oczom twym ukaże się... "wóz” 
z mechaniczną drabiną, której nijak nie można 
wysunąć - przynajmniej na razie. Ogromny ogród, 
wyłaniający się z oddali, może kryć jakąś „pod- 
powiedź” - warto go sprawdzić. Ha, po raz kolejny 
sprawdziło się stwierdzenie, iż najbardziej niepo- 
zorne miejsca duszą odpowiedź - klucz (Voralberg 
Key) będzie czekał na ciebie w malutkiej marmu- 
rowej fontannie. Ze znaleziskiem wracaj do „wozu” 
i umieść w nim klucz. W pełni wysunięta drabi- 


na zaprowadzi cię na poddasze. Kiedy się już na 
nim znajdziesz, przeszukaj biurko stojące po lewej 
stronie od okna. Od tej chwili tusz (Ink Bottle) oraz 
pamiętnik Anny (Anna's Diary) staną się twą wła- 
snością. Teraz przejdź na drugą stronę i zapal światło 
w rogu (obrazek nr 5). 


Zaraz po tym, gdy to zrobisz, pojawi się... Momo. 
Zostaniesz poproszony o narysowanie dla niego 
Mamuta (Mission, Help). Z otówkiem w ręku oraz 
kartką papieru (Pencil and Paper) wróć do miej- 
sca, gdzie przed momentem zapaliłeś światło. 
Na jednej z belek spostrzeżesz wyryty wizerunek 
Mamuta. Po odrysowaniu go udaj się do czekają- 
cego chłopca i wręcz mu gotową pracę (Pencil 
Tracing of Mammoth). Z wdzięczności Momo wyjawi 
ci swą największą tajemnicę... 


Tajemnica Momo 


Uciekający chłopiec będzie się kierował w stro- 
nę głównej ulicy miasteczka. Dopiero przy jej końcu, 
gdy miniesz dom notariusza, będziesz mógł chwilkę 
odpocząć. Po uchyleniu się furtki wyraźnie da Ci 
do zrozumienia, byś ruszył jego śladami. Ponow- 
nie napatoczysz się na niego dopiero po przejściu 
przez drewnianą kładkę - będzie siedział na głazie, 
nieopodal starej todzi. Porozmawiaj z nim (Mis- 
sion, Help) - dowiesz się o pewnej „Jaskini Mamu- 
ta” ukrytej gdzieś w tych okolicach. W chwilę po. 
zakończonej konwersacji wejdź po schodach z prawej 
strony. Ujrzysz tamę... zamkniętą tamę. Możesz 
spróbować ją podnieść, ale niestety cały twój wysiłek 
spełznie na niczym. Przy takim stanie rzeczy trze- 
ba będzie poprosić o pomoc naszego „nieśmiate- 
go przyjaciela” (Help). Ten z przyjemnością pod- 
nie... podnióstby tamę, gdyby nie pewien man- 
kament - złamany lewarek. Podnieś to, co po nim 
zostało (Broken Lever) - i wróć do niedawno mi- 
niętej starej łodzi. Za pomocą kawałka drewna 
wydobądź z wody wiosło. Eeeh... to było do prze- 
widzenia, pani Walker nawet nie ma zamiaru, by 
dotykać to obślizgłe wiosło. :-) Znów będziesz 
zmuszony prosić chłopca o pomoc (Help) i ten po 
raz kolejny wyręczy naszą panią prawnik. Ostatni 
raz zagadnij Momo o pomoc (Help), po czym skie- 


ruj się wraz z nim w stronę tamy. Gdy ta uniesie 
się, nadejdzie moment... rozstania - każdy z was 
uda się w swoją drogę. Teraz spokojnie, przede 
wszystkim „suchą stopą” (obrazek nr 6), będziesz 
mógł wkroczyć w mroczne czeluście jaskini... 


Prócz wspaniałych fresków, znajdziesz w niej również 
maskotkę Mamuta (Mammoth Toy Doll)... 


Dochodzenie w sprawie fabryki 
W momencie gdy staniesz przed fontanną, będziesz 
musiał wybrać kierunek rozpoczęcia dochodzenia... 


Budka z kanistrami 


Niewielki placyk, na którym stoi kilka zapasowych 
kanistrów, stat się twym pierwszym celem w sprawie. 
Jedyną rzecz, jaką musisz tu zrobić, to opuścić 
dźwigienkę na jednym z filarów... 


Droga do fabryk i — 
biuro pani Voralberg 
Zaraz po przekroczeniu progu fabryki w oczy rzucą 


ci się metalowe schody po lewej - zmierzają ku 
drzwiom biura bytej właścicielki. 


Na biurku dostrzeżesz kilka dokumentów, na któ- 
re warto rzucić okiem, np. projekt nowej lokomo- 
tywy, list Anny do Hansa oraz parę notatek świad- 
czących o bardzo trudnej sytuacji finansowej fa- 
bryki. Po dokładnym przestudiowaniu zapisków 
zerknij jeszcze na stojącą nieopodal otwartą szaf- 
kę z książkami. Oprócz nich, będzie tam również... 
pozytywka. Wyjmij jedną z czerwonych książek 
ustawionych na górnej półce (obrazek nr 7) - po- 
jawi się kolejna pozytywka. 


Po odegranej przez nią melodii otrzymasz następną 
część (Music Cylinder). Umieść w niej znalezioną, 
brakującą część (Valadilene Voice Cylinder). 
W tym momencie poznasz prawdziwe okoliczno- 
ści wypadku młodszego brata Anny, Hansa. Przed 
opuszczeniem tego pomieszczenia zabierz ostat- 
nią część (Hans-Anna Mechanical Toy), która przed 
momentem po prostu „wyskoczyła”. 
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Pracownia Hansa 

Tuż po zejściu z ostatniego stopnia udaj się w lewą 
stronę. W oddali dojrzysz drzwi między poukta- 
danymi jedna na drugiej skrzyniami oraz kilkoma 
beczkami. Właśnie za nimi natkniesz się na... 
jeden z wielu niedokończonych projektów Anny i 
Hansa. Dzięki niewielkiej dźwigience, widocznej 
naprzeciw lady z narzędziami, będziesz mógł oswo- 
bodzić... Oscara. Bez obaw podejdź do niego i 
porozmawiaj (Mission, Train, Help i Production). 
2 rozmowy dowiesz się, że został on skonstru- 
owany specjalnie do pełnienia roli maszynisty Pociągu 
Nowej Generacji. Niestety nigdzie się nie ruszy bez 
własnych stóp, a będziecie ci on potrzebny do 
opuszczenia m.in. Valadilene'a. W związku z tym 
trzeba będzie wyprodukować nowe. Tuż przed wyj- 
ściem z pracowni otrzymasz od Oscara kartę iden- 
tyfikacyjną (Oscar's Card). 


Miejsce rozsyłu 

Spójrz na kanister stojący na taśmie produkcyjnej 
(obrazek nr 8). Jest zbyt ciężki i zbyt duży, aby 
nasza Kate mogła go przemieścić w inne miejsce 
o własnych siłach. Do tego celu na pewno lepiej 
będzie wykorzystać stojący tuż obok wózek wi- 
dłowy. :-) 


Miejsce składu 


...umieszczono w samym rogu hali (obrazki nr 9, 10). 


Kiedy będziesz już w środku, podejdź do mecha- 
nizmu. Jak już pewnie zauważyłeś, są tu dwie 
dźwignie oraz jeden włącznik. Wpierw pociągnij 
za linkę po prawej stronie, a następnie za pierwszą 
dźwignię od lewej. 


W ten oto sposób przywróciłeś zasilanie w hali. 
Czas, aby zająć się „brakującymi elementami" 
Oscara... 


Panel kontrolny 


Wróć na galeryjkę, z której przechodziłeś do biu- 
ra Anny - kilka kroków dalej dostrzeżesz następne 
metalowe stopnie. Wejdź po nich. W tej chwili 
przed nosem widzisz panel kontrolny - tylko i wy- 
łącznie dzięki niemu będziesz mógt przywrócić 
Oscara do „stanu używalności”. Odbezpiecz jedną 
z taśm w prawym dolnym rogu, następnie włóż 
kartę identyfikacyjną do slotu pośrodku, a na ostatek 
pozostaw sobie przyjemność doboru materiału, z 
jakiego mają być wykonane stopy (materiały są 
dość podobne, dobrze się przypatrz, by wybrany 
przez ciebie gatunek drewna byt DOKŁADNIE taki 
sam jak ten na obrazku nr 11). 


Gdy wszystko już będzie gotowe, użyj malutkiej 
dźwigienki po prawej stronie od karty Oscara. Za- 
bierz stopy z taśmy produkcyjnej i skieruj kroki do 
pracowni Hansa - obwieści radosną nowinę... 
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Pracownia Hansa 

Przekaż własny „wyrób” (Wooden Legs) Automa- 
tonowi (czyt. Oscarowi). Niestety chwilę po tym 
będzie musiał cię opuścić w poszukiwaniu wła- 
snego pociągu... 


Droga na stację kolejową 

Po wkroczeniu na peron udaj się w kierunku 
lokomotywy. W środku jedynego wagonu znów 
napotkasz.. . Oscara, będzie stał tuż przy drzwiach. 
Zamień z nim kilka stów (Mission) - w końcu 
poprosi cię o bilet. W związku z tym że nie 
jesteś w jego posiadaniu, zostaniesz zmuszony 
do nabycia takowego w kasie (znajduje się ona 
naprzeciw wagonu). Ot, niespodzianka. :-) Po- 
proś „kasjera” o jeden bilet (Mission). Prócz niego 
(Train Ticket) otrzymasz również pewien doku- 
ment (Train Release Permit), na którym musi 
widnieć pieczątka notariusza, a to oznacza... 





Dom notariusza 


Gdy będziesz w hollu, przejdź za biurko. Za- 
uważysz figurkę na tusz - tak się akurat złoży- 
ło, że jest pusta, zaś twój słoiczek pełen, więc 
wylej jego zawartość do zbiorniczka mieszczą- 
cego się w kapeluszu (!). OK - teraz wystarczy 
podłożyć dokument (Train Release Permit) pod 
pieczątkę i użyć czerwonego przycisku po pra- 
wej stronie... 


Stacja kolejowa — opuszczenie 
Valadilene 

Masz jeszcze trzy rzeczy do załatwienia przed 
wyjazdem - pierwsza to uruchomienie lokomo- 
tywy, druga - ułożenie kilku „eksponatów” we- 
wnątrz wagonu, zaś trzecia to wręczenie Osca- 
rowi biletu oraz podbitego dokumentu. 


Wpierw zajmijmy się może lokomotywą. Przejdź 
na drugą stronę peronu i podejdź do... "klucza 
uniwersalnego” (obrazek nr 12). 


Wpierw odkręć zawór, następnie pociągnij za 
dźwignię (po tym, jak lokomotywa zostanie uru- 
chomiona, ponownie użyj zaworu). 


Ostatni spacer po 


Wróć do wagonu przez wąski korytarzyk i przejdź 
na jego środek. Ujrzysz tu kilka szafek oraz mały 
postument pośrodku. Połóż na nim jedną część 
pozytywki (Hans-Anna Mechanical Toy), a na 
ladzie po prawej umieść maskotkę mamuta 
(Mammoth Toy Doll). Kiedy wrócisz do owego 
postumentu, umieść w nim kolejną część po- 
zytywki (Voice Cylinder) - zostanie odegrana melodia, 
po czym Kate umieści „dźwięczny cylinder” na 
tylnej półce. W tym momencie pozostała ci 





ostatnia część pozytywki - postąp z nią w ten sam 
sposób, co z poprzednią. Gdy wszystko już będzie 
„dopięte na ostatni guzik”, podejdź do Oscara i 
wręcz mu podbity dokument (Train Release Per- 
mit) oraz bilet (Train Ticket)... 


(ZL 2 


LZ UO CLUJ 


W końcu dotarliśmy do... Uniwersytetu Botani- 
EOS /agon, usłyszysz od Oscara, 
że pojawiły się pewne problemy z lokomotywą: 
i nie sposób ruszyć z miejsca. 


Poszukiwania zawiadowcy 


Po wyj: ZEoWej rz (yA CY EYZ OE 
Kilka kroków dalej natrafisz na metalową kład- 
kę ciągnącą się przez całą jej szerokość - nie 
FYCYZJCONCWNEMCCEACN EWC TECNAEUJA 
rzysz stojącego w oddali czfowieka - jak się po 
chwili okaże, znalezienie zawiadowcy nie wymaga 
prowadzenia jakichś żmudnych konwersacji. Nie 
czekaj na nic i porozmawiaj z nim (Mission, Bird). 
Dowiesz się, że w pobliżu ogramnego muru możesz 
ZES OZONE OS ZY EREZ ZEE) 
jeszcze wyruszysz na mały rekonesans, podnieś 

żący niemal przed tobą... hak (Hook). Następnie 
skieruj kroki w stronę lokomotywy i bez żadnych 
obaw zejdź po schodach znajdujących się kilka 
metrów dalej. 


Idi 


Długa, lecz wąska ścieżka na tle zniszczonych 
budynków, zmierza pod mur. Kierując się w tamtą 

z platformę po lewej, zaś tam... 
"klucz uniwersalny” - identyczny jak ten w Vala- 
dilene (!)... 


Sposób na podstawienie 
pociągu w pobliże muru 


W chwilkę po BE Lej BOU SZ REJ 


a Z o. która przyjechała a 
właśnie pociągiem. W najbardziej oddalonej 
stacji UE oe VA (JEczrZ W LAEREYH 
a także wi na plac (obrazek nr 14), z które- 
go do Uniwersytet wiedzie krótka droga. 


Niestety ten pierwszy nie jest „zdatny do pracy”. 
W związku z tym następnym celem twej tutacz- 
ki bę: 
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ROZDZIAŁ 3 KOMKOLZGRAD 


Miejsce pracy wielu Rosjan... od lat niefunkcjo- 
nująca kopalnia... 


Wysiądź z pociągu i udaj się w kierunku loko- 
motywy - po chwili zostaniesz zagadnięty przez 
swego „towarzysza”. Nie zawracaj sobie głowy 
szczegółami — wystuchaj, co ma do powiedze- 
nia, po czym ruszaj w kierunku wielkiego Auto- 
matona widocznego w oddali. Wejdź do kokpitu 
i zabierz z szafki plan konstrukcji (Hans Desi- 
gns), część pozytywki (Komkolzgrad Voice Cy- 
linder) oraz uchwyt (Handle). Ostatnią z wymie- 
nionych powyżej rzeczy umieść w konsoli - te- 
raz przesuń dźwigienkę dwa razy w górę (za- 
wsze jednorazowo). Gdy „u twych stóp” znajdzie 
się lokomotywa, naciśnij czerwony przycisk po 
prawej. Jeśli zaś chodzi o powrót, będziesz 
musiał... opuścić dźwignię dwa razy (pamię- 
taj, zawsze jednorazowo). Chwilę po tym, jak 
zejdziesz z ostatniego szczebla drabiny, ujrzysz 
uciekającą z pociągu postać. 


W te pędy ruszaj do pociągu - w środku na- 
tkniesz się na... związanego Oscara. Oswobodź 
go. W trakcie rozmowy nie dowiesz się zbyt wie- 
lu rzeczy na temat naszego... „nieznajomego”. 


Poszukiwanie nieznajomego 
Dokładnie rozejrzyj się po pokoiku - między tóż- 
kiem a fotelem znajdziesz czerwone szczypce 
(Metal Sheers). Nim wyruszysz w nieznane, po- 
zostaw część pozytywki (Komkolzgrad Voice 
Cylinder) wewnątrz postumentu. 


Po raz kolejny udaj się do wnętrza wielkiego Au- 
tomatona nad torami. Stojąc przed panelem kon» 
trolnym, przesuń dźwignię, lecz TYLKO RAZ. 
Następnie zejdź na platformę i przeskocz z niej 
na drugą. Niewielka dziura w metalowej płycie 
wygląda nader podejrzanie - posiadane przez ciebie 
kombinerki nieco ją „nadwerężą”. Po krótkim 
rozeznaniu zabierz z szafki stojącej nieopodal 
drzwi część od zasilania w kopalni (Spark Plug)... 


Kopalnia 
Drogę... a w zasadzie windę doń prowadzącą 


ujrzysz, gdy przejdziesz na drugą stronę stacji 
(obrazek nr 21). 


W chwilę po zapuszczeniu się w mroczny kory- 
tarz dostrzeżesz po lewej generator. Podejdź do 
niego, zamontuj niedawno zdobytą część (Spark 
Plug) i skorzystaj z poniższej dźwigienki. Po chwili 
cały szyb ogarnie światło, a ty uzyskasz do- 
stęp do kolejnej windy - ta zawiezie cię prosto 
do wnętrza budynku. Gdy tylko wkroczysz do 
hali, kieruj kroki wzdłuż metalowej barierki po 
prawej stronie. Twym oczom ukażą się... orga- 
ny (!). Wejdź po schodach, podejdź do siedzą- 
cego Automatona i zabierz mu sprzed nosa śru- 
bokręt (Screwdriver). 


Kontynuuj penetrację hali, a natrafisz na opartą o 
wyższą kondygnację stalową drabinę (obrazek nr 22). 


Przykręcona dań tabliczka uniemożliwi pani praw- 
nik, tylko tymczasowo, dostanie się na górę. Chyba 


nie muszę mówić, co powinieneś w tej chwili. 


zrobić? :-) Śrubokręt okaże się wprost nieza- 
stąpiony. Gdy staniesz już „pewną nogą” na plat- 
formie, przekrocz próg drzwi po lewej - kiedy 
tylko to zrobisz, nadarzy się świetna okazja do 
poznania naszego „złodziejaszka”. Pogadaj z nim 
(Mission). Wywotana na nim presja zmusi go 
do udostępnienia pani Walker... 

Pokój Heleny 

Raczej nie znajdziesz w nim nic ciekawego, może 
prócz kilku listów (Letters to Helena) oraz frag- 
mentów życiorysu Heleny (Press Cuts). Po do- 
kładnym przeczytaniu zawartości zadzwoń do... 
mamy (wybierz z książki telefonu hasło Mom). 
Wróć do pokoju kontrolnego, gdzie poznałeś „zto- 
dziejaszka” - i podpytaj go o kilka rzeczy (Aral- 
bad, Mission). Z zapasem paru „świeżych infor- 
macji” opuść pomieszczenie i wejdź do trans- 


SSZOWKSTK 





portera jednoszynowego po lewej... 


Kosmodrom 


Po przejściu sporego odcinka z oddali dojrzysz 
schody prowadzące ku... 


Kwatera Borysa 


W średnich rozmiarów kapsule natkniesz się na... 
pijanego Ruska. Nie ma sensu pytać go o cokol- 
wiek, gdyż jest na tyle pijany, że nie udzieli ci 
żadnych „konkretnych” informacji. W takim ra- 
zie trzeba będzie nieco ocucić naszego pułkownika. 


Podnieś butelkę leżącą w rogu (obrazek nr 23). 


Pijany żołnierz wstanie od stou i wybierze się 
na krótki spacerek... dosłownie - krótki. W tym 
czasie przeszukaj kapsułę. Na szafce zawieszo- 
nej tuż obok zdjęć znajdziesz klucz (Key) oraz 
list (Space Project Cancellation Letter). Wyjdź 
na zewnątrz i zerknij na panel kontrolny umiesz- 
czony przy metalowej barierce. Niestety na razie 
będzie on nieużyteczny, gdyż odcięto doptyw 
wody. W takiej sytuacji należałoby odkręcić za- 
mocowany nieopodal śpiącego zawór. 


Aby doprowadzić putkownika do stanu co naj- 
mniej wskazującego na wydolne myślenie, trze- 
ba będzie zafundować mu małą kąpiel. Teraz 
podejdź do panelu, umieść w nim klucz i prze- 
suń dźwigienki w takiej oto kolejności (obrazek 
nr 24) ): dźwignia po prawej (przesuń ją w lewo), 
dźwignia po lewej (przesuń ją w górę), dźwi- 
gnia środkowa (postąp tak samo jak w przypad- 
ku poprzedniej). 


Porozmawiaj z człowiekiem (Hans, Bird), po czym 
skieruj się na lądowisko (obrazek nr 25). 


Masz przed sobą dwie drogi - do pokoju kontro- 
Inego (po lewej) oraz do sterowca (po prawej). 
Wpierw lepiej będzie wybrać się w kierunku sterowca. 
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Sterowiec 

Gdy staniesz już przed jego drzwiami, okaże się, 
że te są zamknięte, a to oznacza... krótką, tre- 
ściwą pogawędkę z Borisem (Airship). Wręczy 
ci on odpowiedni klucz (Airship Key), z którym 
wrócisz do sterowca. Gdy wejdziesz na pokład, 
ujrzysz „automatycznego pilota” oraz dźwignię 
po jego prawej stronie (osuń ją). Jeszcze nie czas... 


Pokój kontrolny 


Zanim wejdziesz do środka, zamień kilka słów 
z nadchodzącym żołnierzem. Zawrze z tobą układ 
- jeśli pomożesz mu dostać się do gwiazd, on w 
podzięce zdradzi ci tajemnicę dotyczącą sterowca. 


Jak już wiesz, następny cel to umożliwienie Borisowi 
podróży w przestworza. Jednak aby to zrobić 
trzeba będzie pomajstrować przy konsoli (obra- 
zek nr 26). 


Zabierz leżący na niej klucz (Voralberg Key), po 
czym umieść go w panelu. Teraz zdejmij meta- 
lową płytkę i potącz przewody. Tuż przy moni- 
torze dostrzeżesz malutką dźwigienkę — prze- 
suń ją ku górze. Na końcu wyjmij pojemniczek 
na próbkę krwi (Blood Testing Apparatus) ulo- 
kowany po prawej stronie (spójrz na obrazek nr 
26). Wyjdź z nim na zewnątrz i pobierz próbkę 
od pułkownika. 


Pojemniczek musisz oddać do analizy (umieść 
go w slocie po prawej i wciśnij klawisz oznaczo- 
ny strzykawką). Niestety okaże się, że w krwi 
jest zbyt wiele alkoholu, aby jej „właściciel” mógł 
pilotować statek. W takim razie potrzebna bę- 
dzie próbka... twojej krwi (kliknij pojemniczek, 
a w chwilę po tym strzykawkę - zapali się żółte 
światełko). 


W tym momencie pozostało ci już zaledwie na- 
ciśnięcie poszczególnych klawiszy w odpowied- 
niej kolejności (od lewej): pierwszy, trzeci oraz 
czwarty. Jak się okazało, cały sekret dotyczący 
sterowca to najzwyklejsza... korbka (Crank Handle). 
Znajdziesz ją tuż przy skrzyniach stojących obok 
wejścia na lądowisko (obrazek nr 27). 


Pamiętasz schody (obrazek nr 28), które mija- 
łeś, kiedy zmierzałeś do kwatery Borisa?!? 


Zaprowadzą cię one do miejsca, w którym przy- 
datna okaże się właśnie korbka - dzięki niej 
orzeł uzyska wolność... 


Sterowiec 
Tylko pociągnięcie dźwigni dzieli naszą Kate od 
podniebnej wyprawy... 
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LAJT 


Domowe zacisze... Śpiew ptaków... niezapomniane 
przeżycie. 


Po chwili gdy dotrzesz do fontanny, ujrzysz drzwi 
wejściowe do... 


Gdy będziesz w środku, porozmawiaj z recepcjo- 
nistą dosłownie o wszystkim. Ten jednak niewzruszony 
twymi słowami wróci do bieżącego zajęcia - oglądania 
meczu w telewizji. Rozejrzyj się po hollu - tuż przy 
drzwiach prowadzących na basen dostrzeżesz kolejne 
- od schowka. Zabierz stamtąd środek czyszczą- 
cy (Detergent) i wyjdź przed budynek. Wlej całą 
jego zawartość do fontanny i wróć do środka. Nim 
ponownie zagadniesz recepcjonistę (użyj dzwon- 
ka leżącego na ladzie), odsuń czerwone zasłony. 
Gdy ten zobaczy, co się dzieje, wpadnie w szał | 
wybiegnie na zewnątrz. 


Zyskasz troszkę czasu na „pomyszkowanie” w Księdze 
Gości leżącej przy telefonie. Ujrzysz w niej nazwi- 
sko... Heleny Romanski (!) oraz numer 1270. 
Następnie podnieś broszurkę (Edenor Hotels, będzie 


leżała na notatkach) i przejrzyj ją - zyskasz nu- 
mer do jednego z hoteli w Paryżu (464 336 43) 
Przed opuszczeniem recepcji, naciśnij czerwony 
przycisk widoczny pod biurkiem - umożliwi ci to 
wejście na wspaniale ozdobiony... 


Przejdź na jego drugą stronę (obrazki nr 29, 30) 
i zabierz jedną lampkę (Crystal Dish) ze stolika... 


Porozmawiaj z Jamesem czekającym przy ladzie 
(Mission, Help). 


Kiedy tu szedłeś, mijateś kraty oraz małą kon- 
solę - nadszedł czas, by zajrzeć i tam. Na panelu 
wprowadź następujące cyfry - 1270 i osuń dźwi- 
gnię. Niestety nic tym nie wskórasz. 


rzeDi ( 


Nad drzwiami prowadzącymi do niej, na białej szybie, 
widnieje wizerunek... pławikonika. Wewnątrz, na 
podłodze znajdziesz numerek szatni (Temporary 
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zozazm s ARALBAD — POWRÓT 


Zaraz po wyjściu na peron podejdź do Oscara 
i porozmawiaj z nim (Hans, Aralbad), po czym 
skieruj kroki do... 


Hotel 


Bądź złośliwy | przeszkodź Felixowi w przy- 
jemności czerpanej z oglądania meczu (zapy- 
taj go, o co tylko zechcesz). Następnie wróć 
do naszego „towarzysza podróży” i zagadnij go 
o pewną rzecz (Kate). 


Stacja 


W końcu czas twego pobytu nieubłaganie do- 
biega końca... 


Code) - wraz z nim wracaj do konsoli... 


ek 
Wprowadź go na panelu i ponownie skorzystaj z 
dźwigienki. Po chwili usłyszysz odgłos przesu- 
wających się krat, a co za tym idzie - wolnej dro- 
gi. Nim wyjdziesz na zewnątrz, załóż maskę prze- 
ciwgazową wiszącą na ścianie po prawej... 


Na jego końcu napotkasz odpoczywającą staruszkę, 
Okaże się, że to... Helena Romanski, słynna pio- 
senkarka. W trakcie rozmowy poprosi cię, byś 
powiadomił Jamesa o chęci jej powrotu do hote- 
lu. 


Zanim zdążysz obrócić się na pięcie, nadciągnie 
zirytowany recepcjonista - Felix. Na szczęście starsza 
pani ma wyraźną „władzę” nad nim. Zabierz dzwon 
(Jame's Bell) ze stojaka (obrazek nr 31) i zamon- 
tuj go dopiero na kolejnym (obrazek nr 32), po 
czym 2 razy pociągnij za tań- 
cuszek, 














Dobrze ci już znany „klucz uniwersalny” po- 
zwoli na uruchomienie lokomotywy (najpierw 
skorzystaj z pokrętła, a następnie z dźwigni)... 


Nieoczekiwanie na stacji pojawi się... Felix. 
Powiadomi on naszą prawniczkę, iż w recep- 
cji czeka na nią... paczka pocztowa (!). 


Recepcja 


Zerknij do niej - znajdziesz tam... figurkę Ma- 
muta (Mammoth Automaton)... 

Niedługo po tym zostaniesz zbesztany przez 
własnego pracodawcę oraz wezwany przez... 
panią Helenę... 


Teraz wróć do Jamesa i przekaż mu „wolę” pani 
Romanski (nie zapomnij zostawić maski w przed- 
sionku). :-) 





W chwili gdy opuści on hotel, zadzwoni matka 
naszej prawniczki. Rozmowa przeciągnie się aż 
do powrotu pani Heleny. Zamień z nią kilka słów 
(porozmawiaj o wszystkim), Dowiesz się o pew- 
nym koktajlu, który którego wypicie... przywraca 
glos dźwięczny i przejrzysty jak nigdy dotąd. 


Zadzwoń do hotelu Meurizt - numer telefonu znaj- 
dziesz na broszurce, którą zabrałeś z recepcji (dla 
przypomnienia, jest to 464 336 43). Po niedłu- 
gim czasie zostanie ci przekazany dokładny prze- 
pis na sporządzenie tego napoju. 





BEC ab 

Następnie przejdź na drugą stronę basenu. Nie- 
opodal dwóch mężczyzn grających w szachy do- 
strzeżesz zbiorniczek wodny, zaś za nim zawór - 
odkręć go. W momencie gdy to zrobisz, nad zbior- 
niczkiem zacznie się unosić para - włóż miód do 
wody. 


Po wyjęciu słoiczka z wody (z lekko zmienionym 
stanem skupienia, Liquid Honey) wróć z nim do... 





Barek 


Pełna podzięki staruszka wyjawi ci to, co du- 
siła w sercu przez te wszystkie lata... miłość 
do Hansa... 


Molo 


Starzec siedzący na ławce to osoba, której 
szukałeś w trakcie całej podróży... to Hans 
Voralberg. Niegdyś tryskające energią dziec- 
ko, dziś zmęczony życiem człowiek, dla któ- 
rego liczy się jedno... wolna wola. 


Pora wcielić się w rolę... barmana. Umieść cy- 
trynę w zgniatarce, miód w dozowniku po prawej, 
awódkę tuż przy słoiezku z miodem. Wyjmij zwiniętą 
w rulonik kartkę (Musical Score) spomiędzy dwóch 
dozowników. Układ ten jest dokładnym przepi- 
sem na koktajl, lecz aby ułatwić ci nieco sprawę 
(co jest zadaniem tegoż oto poradnika), Drogi Czy- 
telniku, podam „mój przepis”, a dodatkową po- 
moc znajdziesz na obrazku nr 34. 


Wpierw uruchom maszynę (1), korzystając z czer- 
wonego przycisku po lewej, dolej troszkę wódki 
(2), użyj malutkiego przełącznika - przechyl go 
na symbol klucza wiolinowego (3), dorzuć trosz- 
kę Blue Curacao (4), wlej odrobinę miodu (5), 
wyciśnij kilka kropel cytryny (6), wrzuć parę ko- 
stek lodu (7), a na koniec dokładnie wymieszaj 
(8). - 


Po spożyciu tak sporządzonej „cudownej mikstu- 
ry” starsza kobieta... odzyska wspaniały głos, jakim. 
zadziwiała kiedyś miliony ludzi. 


Porozmawiaj z nią ponownie, po czym postaw na 
ladzie (obrazek nr 35) lampkę (Crystal Dish).,. 





Gdy tylko wejdziesz na pokład, zadzwoni do cie- 
bie Olivia i z żalem w głosie orzeknie, że Dan... 
zdradził cię... z nią! Wkrótce przybędzie pani 
Romanski i wraz z nią udasz się do... 
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PIII 450, 128 MB RAM 
Ak rator: 32 MB 
latformy: PS2, NGC, Xbox 


ażda kolejna część gry z serii Need For Speed ustaliła 

tandardy w gatunku symulacji samochodowych. 

To dzięki tego typu pozycjom „szary” człowiek ma 

możliwość, by zasiąść za kokpitem (wirtualnym co 
prawda) najnowszych modeli ferrari, lamborghini czy porsche 
(pozdrowienia dla Kuby Wojewódzkiego!). Wspaniała grafika, 
dźwięki, dobrze zaprojektowane trasy i tryby gry oraz wysoka 
grywalność to tylko kilka z wielu zalet kolejnej odsłony serii 
NFS. Każda część tej kultowej serii samochodówek wyróżniała 
się czymś oryginalnym. Tym razem - zamiast tylko jednej marki 
aut (jak miało to miejsce w NFS: Porsche), główną atrakcją są 
tu pościgi policyjne (co zaznaczono nawet w tytule: Hot 
Pursuit). Rzeczywiście, ucieczka przed stróżami prawa ze 
średnią prędkością 200 km/h i przy nasilonym ruchu ulicznym 
zapiera dech w piersiach, ale i zapewnia dużo frajdy. Można 
oczywiście poszaleć także w roli policjanta, a w tym trybie też 
nie będziemy narzekali na nudę. I czego może jeszcze żądać 
gracz pragnący prędkości? No cóż: dwóch rzeczy - jedną z nich 

- dzierżysz w dłoniach - poradnika do NFS i potężnego sprzętu, 
aby w ogóle gra się uruchomiła. 








Trasy 


Tras w NFS: HP 2 jest 12. Są one przeogromne, a 
na dodatek posiadają zadziwiająco dużą liczbę roz- 
widleń dróg i skrótów. Niektóre służą jako alterna- 
tywne szlaki trasy głównej, inne natomiast są skró- 
tami z prawdziwego zdarzenia, często bardzo przy- 
datnymi do nadrobienia strat nad rywalami. Więk- 
szość szlaków znajdujących się poza trasą główną 
(na mapie zaznaczoną na biało w czasie jazdy) 
prowadzi po trudnych do opanowania drogach, mimo 
to pozwalają one zaoszczędzić cenne sekundy, i to 
właśnie po nich należy starać się jeździć. Jest to o 
tyle ważna sprawa, że komputerowy przeciwnik nie 
porusza się z góry wytyczonymi trasami i często 
sam skręca na bezdroża. 


W NFS:HP2 mamy możliwość ścigania się na 12 
trasach, w czterech sceneriach. Jak tatwo się do- 
myślić, na każdą z nich (scenerię) przypadają po 
3 odcinki zarówno otwartych, jak i zamkniętych 
LUC) 


Coastal Parklands =." 








Nazwa: Coastal Parklands 
Stopień trudności: Beginner 
Długość: 7,2 km. 


Trasa ta jest dość łatwa do opanowania i moż- 





TRASY LEŚNE 

To szybkie odcinki - prowadzą zarówno przez 
gęste lasy, jak i nadbrzeżne drogi oraz wąskie 
szutrowe skróty. Charakterystycznym dla nich 
miejscem jest z pewnością latarnia morska. 


UWAGA! Strzałki na obrazkach wskazują skrót, 
a nie najlepszy kierunek jazdy. Nie każda alter- 
natywna droga jest godna polecenia. 





z gazu. Większość zakrętów należy śmiało ści- 
nać z pełną prędkością. Podczas przemierzania 
trasy w wersji Forward, pierwszy skrót znajdziemy 
w miejscu 1, patrz obrazek 1. Wybór trasy (pod 
górkę - szutrem, czy dołem - asfaltem) należy 
określić już na starcie. Otóż, po zboczeniu z 
trasy głównej (pod górkę) zyskujemy bardzo niewiele 
= i należy się na to zdecydować raczej w przy- 
padku samochodów niższej klasy. Auta rozwi- 
jające prędkość 200 km/h w kilka sekund, bar- 
dzo trudno opanować na „śliskiej” i wąskiej dróżce. 
Taki demon szybkości najlepiej czuje się na as- 


na na niej niema! w ogóle nie spuszczać „nogi” — falcie. Jeżeli jednak zdecydujemy się na skrót, 


National Forest *.* 


Nazwa: National Forest 
Stopień trudności: Beginner 
BUS Z ALU) 


Na trasie National Forest (w wersji Forward), tuż 
przed startem stajemy przed wyborem jednej z al- 
ternatywnych dróg, patrz obrazek 1. Najlepszy skrót 
to dróżka, która prowadzi przez wielkie drzewo z 
otworem w pniu. Podczas jazdy wśród drzew omi- 
jamy zakręty drogi głównej, co daje nam kilka se- 
kund przewagi nad innymi. Kolejny znajduje się 
dopiero w punkcie 2, patrz obrazek 2. W zależno- 
ści od ustawień mapy jedna z tych dróg jest krót- 
sza od drugiej. W przedstawionej wersji Forward 
należy zawsze skręcać w lewo. Ostatni, a zarazem 
dość niewielki skrót znajduje się niedaleko mety, 
patrz obrazek 3. Zaraz po wyjeździe z tunelu zba- 
czamy na szutrowy odcinek i „ścinamy” zaktęt drogi 
głównej. 








EESTI AZ SPOZA 





TRASY TROPIKALNE 
Dają możliwość zwiedzenia tropikalnych dżungli 
i oraz ogromnej metropolii, w której aż roi się 

od rozjazdów dróg. Jeśli odpowiednio prowa- 

dzimy samochód na szerokich asfaltowych dro- 
: gach, wskazówka prędkościomierza często wska- 
zuje maksymalną szybkość auta. Natomiast 
wśród palm i wąskich dróżek nie zabraknie 
okazji, by przetestować sprawność układu ha- 
mulcowego. Trasę tę wyróżnia aktywny wul- 
kan i sporo przepięknych wodospadów. 





już po chwili staniemy przed kolejnymi dyle- 
matami, patrz obrazki 2 i 3. Daje nam to moż- 
liwość wybory pomiędzy powrotem na szeroki 
asfalt a kontynuacją jazdy po szutrze. Jednak 
najważniejsza alternatywna trasa rozpoczyna się. 
w miejscu 4, patrz obrazek 4. Bezdyskusyjnie 
należy omijać okrężną drogę przez tunel (w od- 
powiednich wersjach trasy, np. Forward). Dalej 
mamy możliwość, by powrócić na trasę główną 
w punktach 5 i 6, patrz obrazek 5 i obrazek 6; 
jednak robimy to tylko w przypadku, kiedy je- 
dziemy trudnym do opanowania szybkim wo- 
zem. Oczywiście można jechać w lewo szyb- 











TRASY GÓRSKIE 

Alpejskie drogi upiększone jesienno-koloro- 
wymi drzewami to wspaniate widoki. Wygląd 
tras jest jednak tylko przykrywką. Drogi wiodące 
wśród lasów i gór, mają sporo trudnych za- 
krętów i nawrotów. Co nie znaczy, że nie można 
rozwijać tu sporych prędkości. Szerokie, proste 
i szybkie odcinki można tu też znaleźć. 


kim samochodem, mimo to należy z rozwagą 
używać gazu. Jeżeli nasz wybór padt na drogę 
asfaltową, to - aby mieć jakiekolwiek szanse w 
dalszej rywalizacji, musimy w punkcie 7, patrz 
obrazek 7, skręcić w lewo, omijając okrężną 
drogę prowadzącą pod mostem. W punkcie 8, 
patrz obrazek 8 spotykają się wszystkie drogi. 
W tym właśnie miejscu najczęściej rozstrzyga 
się, kto wygra dane okrążenie. Samochody-ja- 
dące asfaltem poruszają się drogą dłuższą, ale 


szybciej, auta przemierzające trasę szutrową muszą | 


jechać wolniej, jednak mają do pokonania mniej 
OWE » 
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UZO ANO ENIE 

Wiodą one przez kraj winorośli, wśród sta- 
rożytnych zabytków i nadmorskich miejsco- 
wości. Szybkie trasy ze sporą liczbą niebez- 
piecznych zakrętów sprawiają, że często sa- 
mochód będzie się odbijał od *bandy”. Nie- 
wiele skrótów na trasach nie zmniejsza ich 
uroku. 











































Scenic Drive 


Nazwa: Scenic Drive 
Stopień trudności: Intermediate 
Diugość: 12,4 km 


Scenic Drive to trasa, która tączy odcinki Na- 
tional Forest i Coastal Parklands. Tak też więk- 
szość skrótów opisanych wcześniej „tras leśnych” 
obowiązuje także tutaj. Już w miejscu 1, patrz 
obrazek 1, napotkamy na znajome ścieżki le- 
śne, którymi warto jeździć. To samo dotyczy. 
skrótu przedstawionego na obrazkach 2 i 3. Aż 
trzy możliwości mamy natomiast w miejscu 4, 
patrz obrazek 4. W zależności od wybranej wersji 
trasy, każda boczna droga (lewa i prawa) może 
być skrótem lub trasą okrężną. W przedstawio- 
nej tutaj (Forward) najkrótsza droga prowadzi 
przez las (ta najbardziej po prawej). Zawsze należy 
tak dobierać skrót, aby prowadził on od we- 
wnętrznej strony trasy głównej. 
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Nazwa: Island Outskirts 
Stopień trudności: Intermediate 
Dlugość: 8,7 km 


Tę przepiękną tropikalną trasę nafaszerowano różnego rodza- 
ju skrótami, bez znajomości których z bardziej wymagającym 
rywalem nie będziemy mieć szans. Najważniejszy skrót ma 
początek i koniec (w zależności od tego, w którą stronę odwrócimy trasę) w punktach: patrz obrazek 1 
i 2. Kolejna alternatywna dla głównej drogi, choć nie tak skuteczna jak poprzednia, wiedzie obok przy- 
stani dla statków, patrz obrazki 3 i 4. Jeden z najniebezpieczniejszych punktów trasy to odcinek, na 
którym mijamy płynącą rozżarzoną lawę, Jest tutaj niewielki skrót, który kryje pułapkę. Kiedy wybierze- 
my tu drogę wyjętą z ruchu, patrz obrazki 5 i 6, musimy uważać na wystające tablice wskazujące 
kierunek jazdy; przedstawiono je dokładniej na obrazku 6. Na kolejne rozwidlenie natrafimy w punkcie 
7, patrz obrazek 7. W tym jednak miejscu wybór trasy nie ma prawie żadnego wpływu na nasze osiągi 
- obie drogi są jednokierunkowe (każda w inną stronę). Wybór, którą z nich jechać, zależy zatem od 
indywidualnych upodobań gracza. Kolejnym skrótem, jaki można by polecić, jest ciekawa trasa wiodąca 
przez tunel oraz plażę, patrz obrazek 8, dzięki której można nadrobić kilka jakże cennych sekund. 
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OUGRZECZ 


Nazwa: Palm City Island 
Stopień trudności: Advanced 
Dlugość: 11,9 km 





Trasa ta obfituje zarówno w szerokie kilkupasmowe drogi asfaltowe, 
jak i wąskie pokręcone ścieżki. Ogólna zasada tutaj to - ścinać zakrę- 
ty szutrowymi skrótami, a w mieście nie jeździć trasą główną. Np. 
obrazki 1 i 2 przedstawiają skróty, które nie należą do największych, 
ale warto z nich jak najczęściej korzystać. Trzeba je pokonywać ze 
średnią prędkością, przytrzymując lekko hamulec ręczny. Łatwo wpadniemy 
w poślizg i obrócimy się o 180 stopni, jeżeli będziemy prowadzili 
szybki wóz i przygazujemy podczas wchodzenia w zakręt. Nie warto 
także rezygnować ze skrótów prowadzących przez drewniane wioski, 
patrz obrazek 3. Mimo to największe wyzwanie stawia przed nami 
„bardzo tropikalny skrót” w miejscach 4 i 5, patrz obrazki 4 i 5. 
Droga prowadząca przez las nie należy do łatwych i aby tędy jeździć 
musimy sporo poćwiczyć nad jej opanowaniem. Gdy tego dokonamy, 
tym skrótem nadrobimy straty do przeciwników. Co do skrótów w 
mieście na szerokich autostradach - należy starać się, by jeździć wyłącznie 
alternatywnymi trasami do tej gtównej, zarówno małymi skrótami, 
patrz obrazek 6, jak i wielkimi - patrz obrazek 7. 














Tropical Sunset > s) 


Nazwa: Tropical Sunset 
Stopień trudności: Advanced 
Długość: 20,9 km 





Jest to połączenie odcinków Palm City Island i Island Outskirts. 
Podobnie występują skróty obowiązujące na tych trasach i nie 
zmienia się ich znaczenie na Tropical Sunset. W punkcie 1 wi- 
dać zamkniętą drogę prowadzącą do mostu znanego z trasy Is- 
land Qutskirts. Natomiast godnym polecenia jest skrót w cen- 
trum metropolii, który znajduje się w miejscach 2 i 3. 


Dow 


EEYESZYM 
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Fall Winds -.** 


Nazwa: Fall Winds 
Stopień trudności: Beginner 
Długość: 4,9 km 





Jest to bardzo szybka i krótka trasa, która ma kilka specyficz- 
nych odcinków. Pierwszy z nich to skrót 1-2, patrz obrazki 1 i 
2, z którego po prostu trzeba korzystać. Kolejna obowiązkowa 
droga to odcinek 6-7, patrz obrazki 6 i 7. Na trasie Fall Winds. 
znajduje się także opuszczona kopalnia, której korytarze biegną 
od punktu 4 do 5, patrz obrazki 4 i 5. Trasa przez ciemne 
zaułki jest jednak na tyle kręta, że ów skrót najlepiej sobie. 
odpuścić i pojechać ciut okrężną, ale za to szeroką i bezpieczną 
drogą asfaltową. 


Dużo kłopotu może sprawić seria nawrotów w miejscu 3. Po- 
ślizg kontrolowany, właśnie tu się przyda, jest sposobem uni- 
wersalnym - nie tylko na tego typu zakręty. Wchodzenie pośli- 
zgiem w ostre zakręty z użyciem hamulca ręcznego stosuje się 
po to, aby pokonać zakręt z minimalnym użyciem hamulca (czyli 
przy maksymalnej prędkości). Jak tego dokonać? 
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Alpine Trail --* ZUTLLWAD 





| Crossing -. 
| 


Nazwa: Alpine Trail Alpine Trail 


Forward 


Stopień trudności: Intermediate 
Diugość: 3,8 km 


Kolejna bajecznie kolorowa trasa, na której znajdują 
się dwa skróty. Jeden z nich to 1-2, patrz ob- 
rażki 1 i 2. Drugi wygląda na nieco mniejszy i 
znajduje się w miejscu 3-4, patrz obrazki 3 i 
4. Już wcześniej powinniśmy wybrać, którędy. 
jechać, gdyż nie można podczas okrążenia ko- 
rzystać z obu. Jazda trasą miejscami 1-5-3-4 
jest dość niebezpieczna ze względu na miejsce 
5 — przeznaczono je dla skrótu 1-5-2. Zatem BEETSŃIO 
którędy? Otóż, lepszym skrótem okazuje się ten 
w miejscu 3-4, który bardziej ścina duży za- 
kręt niż jego konkurent 1-2 dwa mate. 





| Nazwa: Autumn Crossing 
Cza > | Stopień trudności: Intermediate 





| Podczas projektowania Autumn Crossing autorzy 
zbytnio się nie napracowali, gdyż jest to zlepek 
lapime 1:17.81 80 | tras Alpine Trail i Fall Winds. Zatem jeśli o skróty. 

"OLELEN 8 | chodzi, odwołuję się do opisów tych dwóch tras. 








A. (patrz obrazek A) Rozpędzamy samochód nie bardziej niż do 
150 km/h (przy małych prędkościach łatwiej wejść w zakręt, 
ale jest to nieefektywne) i wjeżdżamy zakręt od jego zewnętrz- 
nej strony. 


B. (patrz obrazek B) Puszczamy klawisz gazu, po czym skrę- 
camy w odpowiednią stronę i po chwili „wciskamy” hamulec 
[CS4NA 





C. (patrz obrazek C) Kiedy wóz zacznie wychodzić na prostą, 
zwalniamy wszystkie przyciski i dodajemy tylko gazu. Chwilę 
później - nadal gazując - wyrównujemy pojazd względem drogi 
klawiszami kierunkowymi. Z manewrowaniem kierownicą na- 
leży jednak być ostrożnym i wskazane jest, by robić to wów- 
czas, gdy przednie kota będą się znajdować na asfalcie. W prze- 
ciwnym razie wpadniemy w poślizg niekontrolowany - i zacznie 
iemioycEzez 
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Calypso Coast m 5 E % sz 


PZENEADEZIECZM 


Nazwa: Calypso Coast 
Soo CAUSA CEE US 
Długość: 8 km 


Na trasie tej pojawia się sporo zakrętów, w które 
najlepiej wchodzić poślizgiem. W miarę możliwości 
należy także ścinać zakręty, wykorzystując pobocze. 
Skrót - który jest obowiązkowy, jeżeli chcemy się 
liczyć w wyścigu - znajduje się w miejscu 1-2. Jest 
to odcinek prostej, który pokonujemy z maksymalną 
prędkością. Droga alternatywna znajduje się także 
w miejscu 3-4. Nie jest to jednak skrót z prawdzi- 
wego zdarzenia, a jadąc nim tatwo o kolizję. Aby 
nie komplikować sobie życia (jazdy?), najlepiej po- 
3 ruszać się nadbrzeżną szeroką trasą. 





DOEJEE 
Nazwa: Calypso Coast 
Stopień trudności: Advanced 
Dlugość: 9,9 km 


Back 





Kolejna szybka i niebezpieczna trasa, z iden- 
tycznym jak w Calypso Coast skrótem. Cieka- 
wy moment to tutaj Wine Country - zakręt (a 
raczej nawrót) 1. Może i wygląda on strasz- 
nie, ale pokonamy go poślizgiem z prędkością 
początkową nawet 250 km/h. W tym celu do- 
jeżdżamy doń od zewnętrznej strony, następ- 
nie wchodzimy w poślizg kontrolowany i skręcamy 
kierownicą oraz zaciągamy ręczny. 


Zakręty i zakręciki 


Istnieją dwa powszechne sposoby wchodzenia w 
zakręty. W niektórych przypadkach nie ma różni- 
cy, który z nich zastosujemy - ale są takie zakręty, 
że trzeba je pokonywać z odpowiednią techniką. 
Pierwszy z nich przemierzamy, jadąc przy samej 
krawędzi jezdni - po stronie, w jaką prowadzi za- 
esz CZACIE roze GEN SEAWAW ZEE 
gdy zakręt jest tylko jeden - czyli zaraz za nim jest 
prosta drogę lub kolejne zakręty są łagodne. Sprawa 
komplikuje się, gdy musimy pokonać kilka zakrę- 
tów pod rząd lub jeden długi. Wówczas pierwszy 
sposób na nie, nie przyda, patrz obrazek 2. Tutaj 
trzeba jechać po zewnętrznej stronie zakrętu, patrz 
obrazek 3. Podobnie ma się rzecz w przypadku 
dwóch ostrych zakrętów, patrz obrazek 4 - nie 
należy go więc pokonywać sposobem przedsta- 
wionym na obrazku 5, ponieważ nie damy rady 
wykierować przy drugim. Wchodzenie w zakręty 
z kontrolowanym poślizgiem należy wykonywać 
za pomocą sposobu drugiego, czyli wjeżdżać w 
zakręt od zewnętrznej strony. 


Mediterranean. ., 
Paradise Ry 


Track Selec SE 











Walka z policją i 
k d wsi 5 s ak Nazwa: Mediterranean Paradise 
Już tytut najnowszego NFS sugeruje, że główną atrakcją w grze są pościgi Stopień trudności: Advanced 
policyjne. Możemy się oczywiście wcielić w postać ściganego lub ścigające- Długość: 15,2 km 
go, a to dostarcza sporo frajdy. Jako policjant mamy sporo opcji, by zatrzy- 
mać piratów drogowych. Pomogą nam w tym kolczatka rozstawiana na dro- 
dze, wsparcie kolegów z drogówki oraz zaprzyjaźniony pilot, który zrzuca 
wybuchające beczki przed uciekającymi wozami. A w jaki sposób walczyć 
przeciwko „glinom”? Jest jeden uniwersalny i prawie idealny sposób na to, 
by zgubić ogon. Na początku musimy się postarać, aby przeszkadzający 
nam radiowóz zaczął nas wyprzedzać. W tym celu wskazane jest nawet 
lekkie przyhamowanie, patrz obrazek 6. W odpowiednim momencie i przy 
dość sporej prędkości uderzamy w wóz policyjny - w jego tylną część, mniej 
więcej na wysokości tylnych świateł, patrz obrazek 7. To powinno obrócić 
samochód pościgowy, patrz obrazek 8. Teraz gaz do dechy — policjant(ka?) = 4 
nie powinien nas już dogonić. Każde zgubienie pościgu to dodatkowe punk- 
ty, nieraz warto zatem zaczepiać mundurowych. Jeżeli narazimy się za bar- 
dzo, zaatakują z powietrza, patrz obrazek 9. Beczki należy oczywiście omi- ł 
jać, bo najechanie na jedną z nich kończy się potężnym wybuchem. Bar- - 
dziej niebezpieczne wydają się jednak barykady z radiowozów, patrz obra- SNP poDó en > | 
zek 10. Dwa wozy policyjne można jeszcze ominąć, ale wówczas... kiedy AZ. o 
nie ma tam kolczatek. Pozostaje zatem wjechać na pełnym gazie w radio- 5 de r 6 bkości i nie 
wozy. Przebicie opon to najgorsze, co może nas spotkać — wtedy kończy. się strzeg z ice 
pościg z wynikiem 1:0 dla policji. Mimo wszystko najwięcej frajdy zapewnia t osób > 
zgubienie pościgu, i to bez „nieuczciwej” walki. Jest to jednak możliwe 
raczej w przypadku szybszych samochodów. Można sobie przy tym poma- 
gać np. jeżdżąc skrótami. 





To trasa otwarta, złożona z odcinków Calypso 
Coast oraz Wine Country. Jest długa i zawiera 
wszystkie najlepsze smaczki obu wspomnia- 
ZenNCIKEA 

















| Ź ć Teraz wracaj tą samą drogą aż do wyjścia 
 Poświatełkach dotrzeszdo hangaru. Przy wejściu je hangaru. Po drodze, z pomocą inżyniera, 
I będzie się plątać kilku żołnierzy, a w otwar- możesz naprawić skrzynkę, dzięki której 
_ tym kontenerze znajdziesz apteczkę. Następnie. uzyskasz dostęp do pomieszczenia, gdzie: 
" przejdź przez drzwi i pokonuj kolejne pomiesz- stoj komputer z szyfrem do pokoju z sa-- 
czenia, zabijając po drodze żołnierzy. W miejscu ve'm i granatnikiem. Są to drzwi z zakra- j 
gdzie natkniesz się na mutanty olnierzy, | towaną szybą. Jedne z pierwszych, jakie 
nie likwiduj tych drugich od razu; pozwól, bi spotkałeś po drodze tutaj. Wracaj, aż wyj- 
i nieco przysmażyli mutanta - będzie citatwiej dziesz z hangaru. 
dokończyć z nim sprawę. Dojdziesz do miej. Ś 
| sca, gdzie usłyszysz wołanie o pomoc. 5 Przed sobą zobaczysz zamkniętą bramę że; 
niera zaatakowali żoinierze. znakiem STOP (jeśli nie widzisz, wystarc: 
się obrócić). Biegnij w lewo wzdłuż płoń 
Poe 22 potrzebny. Jest za drzwiami. (powinieneś go mieć po prawej stronie). 
po lewej stronie, w miejscu gdzie korytarz. 'W pewnej chwili zobaczysz w mroku hai 
opada w dół. Uratowany niech naprawiskrzyn- | gar. Biegnij ialej między hangarem (H), 
kę- uzyskasz dostęp do save-recordera. Jest Ff _ płotem, kiedy ściana hangaru się skończy, 
_ jeszcze chłodnia, do której wejdziesz też skręć w lewo, a zobaczysz budynek kontroli 
_ dzięki inżynierowi, po naprawieniu kolej lotów (2) wraz z wieżą kontrolną (Wk), na 
_ nej skrzynki. Znajdziesz w niej amunicję - którą będziesz musiał dotrzeć. 
_ weź ją i razem z inżynierem idź na kory- | (mapa 3) 
tarz, sktęćcie w lewo. Trafisz na schody; 5 
prowadzące w dół. Kiedy będziesz scho- 'Hangar, który minąłeś, jest jednym z czte- 
_dził, uważaj na robale wyskakujące zza krat rech do odwiedzenia, aby na samolotach 
wentylacyjnych. Na dole pod schodami leży zainstalować ładunki C4. Drugi jest dokładnie f 
ciało - znajdziesz przy nim apteczkę. Teraz | naprzeciwko pierwszego. Pozostałe dwa - 
wejdź do korytarza. Na końcu są dwoje drzwi. | po drugiej stronie budynku kontroli. Każde- 
Najpierw wejdź w te po lewej stronie, na- go wejścia do hangaru pilnuje jeden straż- 
prawiając najpierw skrzynkę. Tam znajdziesz nik. Rozmieść ładunki na przednim kole sa- | 
municję i kamerę, pokazującą, co czeka molotów w każdym z czterech hangarów. | 
cię w pomieszczeniu obok. ldź tam. Na- Teraz musisz znaleźć miejsce, aby zdetono- 
praw skrzynkę przy stacji save'u. Teraz podejdź wać je za pomocą karabinu snajperskiego. 
do drzwi pomieszczenia widzianego przed Tym miejscem będzie wieża kontrolna. Wejdź j 
chwilą przez kamerę. Tam zamknięto trzy. do budynku - drzwi są strzeżone przez dwóch j 
mutanty w szklanych kapsułach. strażników. Znalazłeś się w korytarzu ota- 
Ę czającym wieżę. Uważaj na błądzącego tu i 
Dwa małe i jeden duży. Możesz walczyć ze. mutanta. Jeśli go od razu nie zobaczysz, to 
wszystkimi, ale możesz też ominąć tego naj- napewno usłyszysz. Na początek rozpraw - 
większego. Po prostu strzelaj ostrożnie. Naj-- się właśnie z nim. Teraz wejdź w drzwi po | 
pierw uwolnij ze "słoja" jednego małego. prawej stronie od tych wejściowych (z ze- 
robala i rozwal go, podobnie poradź sobie wnątrz). Tam potrzebny ci będzie inżynier. 
ztym drugim. Pamiętaj, by nie trafić w kapsułę: Dwie skrzynki, dwoje drzwi. Za jednymi 
z dużym mutantem. Jeśli zniszczyteś oba znajdziesz magnetofon do save'u oraz pu- 
maluchy - masz dostęp do ciała leżącego - dła z magazynkami, Za drugimi krótki kory- 
w rogu, przy którym znajdziesz klucz do _ tarzyk z drzwiami na końcu - właśnie tam 
zbrojowni. To te drzwi niemal naprzeciw. potwór wykańcza medyka. Być może uda. 
 save-recordera. Tam zaopatrzysz się w ładunki. ci się go uratować — najłatwiejszy sposób | 
_ 04 potrzebne do ukończenia następnej misji. P ( walki to podrzucenie granatu i ucieczka. Eks- 




































































































The Thing 








Etap 10 
: Zanim wyjdziesz na zewnątrz, zaopatrz się 


w amunicję do snajperki - pudło stoi nie- 
opodal windy. 


Karabin snajperski będzie tu jak najbardziej 
przydatny, Wyjdź na zewnątrz | idź przej- 
ściem i w zaspach śniegu. Ale powoli, na- 
_ tkniesz się na sporą liczbę żołnierzy. Korzy- 
staj ze snajperki i granatnika, a także ze 
__ skupisk beczek w pobliżu żotnierzy. Po roz- 
_ waleniu kilku pierwszych na chwilę wróć 


do windy, by się ogrzać. Droga jest tylko ta, 
więc nie zabiądzisz. W jednym miejscu w 
zaspie po lewej znajdziesz otwór. 


Są tam apteczki i amunicja. Kiedy wyjdziesz 
na zewnątrz, pamiętaj o żołnierzach. Po drodze. 
zobaczysz też tego stojącego na zaspie — to 
idealny cel dla karabinu snajperskiego. Przyj 
przed siebie dalej i wymiataj żołnierzy aż 
do miejsca, gdzie będzie jeszcze coś oprócz 
śniegu. W zaspie widać też czarne drzwi - 
powinieneś tam wejść. 








Pó ó.6 


2 4 ż - z 
Prego przeciwnika pokonasz najłatwiej zbliżając się do niego bardzo blisko. 





jącym do korytrza spotkasz zmienionego inżyniera. 
Rozwal go i wejdź w drzwi obok. 


Koleś wciągnął cię w pułapkę. Masz tylko 30 s. 
Najpierw napraw skrzynkę. Znajdiesz ją mię- 
dzy dwiema szafami - komputerami tuż przy 
drzwiach, następnie użyj Sniper TV - jest na 
stole w rogu, strzelaj do źródła trującego gazu, 
aż to wybuchnie. Teraz użyj jeszcze stojącego 
obok komputera, Zobaczysz otwierającą się bramę. 
Zanim stąd wyjdziesz, pozbieraj apteczki itadunki 
do miotacza. Teraz idź do bramy. Jest w tym 
samym holu z bramkami kontrolnymi. Kiedy 
będziesz biegł korytarzem, rozwalaj wzgórki, z 
których rodzą się robale - jeden z nich, ten na 
końcu korytarza - zasłania przełącznik. 





Drzwiami obok wejdziesz na strzelnicę. Na wprost 
zobaczysz pokój obserwacyjny. Zanim się tam 
udasz, napraw skrzynkę - obok po prawej. Uzy- 
skasz dostęp do pokoju z kamerami. 


Pierwsza ukazuje żotnierzy strzegących korytarza, 
druga - pokój obserwacyjny z dwoma żołnierzami 


SOLUCJA 





Okazało się, że Whitely nie jest tatwopalny. 
Musisz go dopaść, aby zniweczyć jego sza- 
lony plan. 


Skręć w lewo w miejscu, gdzie piomienie masz 
przed sobą - między kontenery, i idź tak, jak 
prowadzi labirynt. Po drodze natkniesz się na 
kolejnych żołnierzy, a z czasem drogę zagrodzą 
ci ładunki C4. Możesz się ich pozbyć - strze- + 
lając w nie, lub zastosować sposób *dwa w 
jednym” — pozwól, by żołnierze włazili na ładunki 
(robią to bardzo chętnie). Oczyszczą drogę za- 
równo z ładunków, jak i siebie samych. 






Po wyjściu na zewnątrz zobaczysz dużą sta- 
lową konstrukcję, gdzie czaić się będą snaj- 
perzy. Pobliskie kontenery traktuj jako osłonę 


__ - i wystrzelaj ich za pomocą karabinu snaj- * 


perskiego. 


Twoja dalsza droga prowadzi na prawo od 
konstrukcji - między zaspami śniegu. 


Tą droga dotrzesz do Whitelya, a raczej do 
tego, co zeń powstało. Z pokładu śmigłow- 


i inżynierem - udasz się tam za chwilę, trzecia - 
laboratorium zabarykadowane beczkami. 


Idź po inżyniera. Po drodze miniesz regał amunicją 
oraz granatami. Pozbądź się dwóch żołnierzy i 
kiedy bęziesz wracał z inżynierem, napraw skrzynkę 
pod schodami (iskrzy w ciemności). Inżyniero- 
wi nakaż, by naprawił skrzynki przy drzwiach 
naprzeciw pokoju z kamerami. Tam możesz 
dokonać save'u, poza tym znajdziesz gtanat- 
nik, który posłuzy do wysadzenia drzwi |labora- 
torium - to te po prawej (w odniesieniu do po- 
mieszczenia gdzie jesteś). W laboratorium znaj- 
dziesz klucz do korytarza z dwoma żotnierza- 
mi, widziałeś ich wcześniej przez kamerę. Są 
to te drzwi naprzeciw regału z aminicją. 


Rozwal żołnierzy i przygotuj się na spotkanie z 
bossem. 


Tak jak w poprzednich przypadkach, kluczem 
jest tu znalezienie wiaściwego miejsca. Paradoksalnie 
najbezpieczniej jest pod bossem, a dokładniej - 
jest to miejsce, gdzie podłoga wydaje się nieco 


-ciemniejsza (przyjrzyj się jej podczas filmiku pre- 


zentującego bossa). Na piątej płycie podłogo- 
wej, bliżej miejsca (rowka), gdzie łączy się z szóstą 
płytą. Właduj weń kilka magazynków aż do chwili, 
gdy zaczerwieni się ramka celownicza, Teraz rozwal. 
kapsułę z mutantem. Nie obawiaj sie. Jeżeli sto- 
isz w tym bezpiecznym miejscu on też cię nie 
ruszy. Ustawi się pomiędzy tobą, a drzwiami 
wejściowymi. Strzelaj do niego, aż do zaczer- 
wienia wskaźnika, Teraz, nie ruszając się z miej- 
sca, podpal podłogę miotaczem między nim a 
tobą. | spal go granatem zapalającym. Boss nie 
wytrzyma temperatury i padnie. W tej samej chwili 
przez drzwi przebiją się kolejne mutanty, z któ- 
rymi zacznie walczyć inżynier - szybko zejdź z 
lini strzału i wspomóż go miotaczem. 


Po zabiciu bossa wracaj tą samą drogą, jaką tu 
przyszedłeś. Najpierw do pomieszczenia, gdzie 
spotkałeś inżyniera, wraz ze zmutowanym tysym 
kolegą. Przygotuj gaśnicę, bo będzie ci bardzo 
potrzebna. Musisz dotrzeć w to miejsce, gdzie 


































Ca strzelaj w to miejsce, gdzie znajduje się 
; jego głowa oraz pojawiająca się "ręka" czy 
raczej macka. Zdetonuj też cztery grupy beczek 
na rogach lądowiska, w centrum którego 
znajduje się Whitely. Teraz pozostaje tylko 
cieszyć się z finału. 











ZU Przechodząc przez zaspy dojdziesz do ostatecznego, 


finałowego pojedynku. 


spotkałeś uciekającego medyka. A ściślej - do i 
wylotu kanału wentylacyjnego. 


Wybuchy — mima że wyglądają, jak wyglądają - - 
nie są specjalnie groźne, ale lepiej spiesz się po- 
woli. W chwili gdy coś wybuchnie, poczekaj na 
kolejne eksplozje. Jeżeli nic się nie będzie działo, 
ruszaj dalej - oczywiście z gaśnicą w dłoni. I tak 
powoli będziesz wchodził do góry. W dwóch miejscach 
czekają cię przykre niespodzianki, niestety nie można 
ich ominąć. Jedna to eksplodujące drzwi, a dru- 
ga - niedaleko celu, do którego”spacerujesz” - to 
ognisty podmuch z wentylacji. Gdy będziesz już 
blisko wlotu do kanału, spotkasz jeszcze dwóch 
żotnierzy oraz dwa mutanty. Teraz wejdź do ka- 
natu. Po drugiej stronie wyjdziesz w znajomi 
Skini, ale nie pędź żlebem na dół. W mroku czai 
się kilka buldogo-gorylopodobnych potworów. Pokaż. 
się im, odetnij drogę ogniem i wejdź ponownie 
do kanału. Tam cię nie sięgną, a ty spokojnie 
sobie z nimi poradzisz za pomocą spluwy i mić 
tacza. Jeśli będzie bezpiecznie, zejdź i obejd: 
skinię - na ziemi leży broń. Teraz wejdź do windy. 


Errata 

Każdemu zdarzają się błędy — również nam 
chochlik drukarski namieszał w mapach. W 
pierwszej części solucji w etapie 5 zamie- 
ściliśmy błędną mapę. Ota właściwa a chochilik 
dostał już za swoje. 














+ DRUŻYNA BIERŚCIENIA -- 
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ROZDZIAŁ 4 


A Spy in H.A.R.M.s Way 


Budynek archiwum jest jednym z 


Ą s 
URE 

miejsc, w którym podejście złodziejskie zupełnie się 

nie sprawdza. Lepiej więc mocniej ująć sprawdzonego kałasznikowa i z 
» W I AM [UI B x SA Ę jego pomocą rozwiązać większość problemów. 

RRVĘ LJ Li The basement 

Idź korytarzem w stronę bramki i śpiącego żołnierza, 
Skręć do kuchni - tu, pod stołem, znajdziesz paczkę 
od Santy, w niej - CT180 i camera disablers. Zamkniętą 
bramkę w korytarzu otworzysz dekoderem, zaś przy. 
śpiącym żołnierzu znajdziesz klucz magnetyczny, w 
kopercie obok niego - plan piwnic. Przeszukuj pomiesz- 
czenia (uważaj na kamerę w załomie korytarza) w 
poszukiwaniu lampy potrzebnej do naprawienia kom- 
putera na drugim piętrze. W szufladzie biurka w cen- 
tralnym, oszklonym pomieszczeniu znajdziesz Podręcznik 
Szpiega (01). W magazynie przy ubikacjach, we wschod- 
niej stronie budynku - notkę UNITY nakazującą wyeli- 
minowanie generała Żukowa. 


Main records building 


PARTER 
Od schodów idź w prawo - do mesy. Tu, na stole znaj- 
ż Ę M A WRŃ 5% 2” dziesz mapę parteru m.in. z rozmieszczeniem kamer 
s ę ż systemu alarmowego (02). Obejdź budynek w kie- 
NOLF2 - równie dobry jak NOLĘ NOZE) | LI ż runku przeciwnym do wskazówek zegara - w pobliżu 
ę ę ą ŻAR * $ qe gabinetu w południowo-wschodniej części budynku 
ESEE OEMICJSZZH g E Ę2., ; natrafisz na generała Żukowa; w samym gabinecie 
zaś, w szufladzie stolika - Podręcznik Szpiega, w szu- 
fladzie biurka z kolei - pierwszą stronę ANATOLI. Nie 
kieruj się jeszcze do pomieszczenia z komputerem w 
północno-wschodniej części budynku (droga doń wiedzie 
przez oszkloną wartownię - 03), lecz idź schodami 
obok ubikacji na pierwszym piętrze, 


Producent: Sierra 

Dystrybutor: Play It 

Gatunek: FPS 

Wymagania: P Il 500, 128 MB RAM 
Multiplayer: tak 
Inne platformy: nie 





PIERWSZE PIĘTRO 

Bądź ostrożny, wspinając się po schodach - jedna z 

kamer mierzy wprost w nie (04). Następnie kieruj się 

do pomieszczeń po lewej - tu, w jednym z biur znaj- 
dziesz kolejną stronę ANATOLI. Dwie pozo- 


IU o One Lives Forever 2: The Spy in H.A.R.M.'s Way state strony, na których wytłumaczo- 
(s jest godnym spadkobiercą szpiegowskich tradyt no tę Inicjatywę, SWEJ EE WzĘe 
NU / zamiłowania do szybkich, finezyjnych akcji wielkiego ACC BD 
AS protoplasty. Ponownie zatem z radością, by nie rzec - nocnym i południowym 


biurze, Dodatkowo w 
którymś z biur 
znajdziesz ko- 
pertę z ko- 


rozkoszą, wcielamy się w postać uroczej Cate "Lisicy" Archer, 
najlepszego Agenta Specjalnego UNITY, który jak zwykle staje 
na drodze globalnej katastrofy. Czy jednak Cate jest w stanie 
zapobiec nuklearnemu holokaustowi i zarazem ujść cało z 
pułapki zastawionej przez jej arcywrogów z H.A.R.M.? Powraca- 
my do Cate w chwili, gdy - po pokonaniu kilku oblodzonych 
stopni schodów - staje ona w progu piwnic archiwum w samym 
CZUOTNEC AAA EPA AG PIESNETJEZLKYJ NETA 


dem M-9, niezbędnym, by uruchomić *kompu- 

ter" na pierwszym piętrze. Po skompletowa- 

niu ANATOLI i M-9 wróć na parter i skieruj 

się do pomieszczenia z komputerem. Użyj 

lampy na otwartym pojemniku po pra- 

wej stronie komputera (05) i 

wykorzystaj M-9, by znaleźć. 

się na drugim piętrze archi- 
wum. 





DRUGIE PIĘTRO 

Centralny punkt zajmuje 
komputer, który pozwoli 
ci pozyskać dane nt. Pro- 
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No One Lives Forever 2 


























ROZDZIAŁ 5 


Night Flight 


Po zdobyciu informacji na temat Projektu Omega Cate staje przed 
jeszcze większym wyzwaniem wydostania się ze Związku Radziec- 
kiego. Dodatkową komplikacją jest fakt, że polują na nią i Rosjanie 
I H.A.R.M. 


Musi jednak wierzyć, że przygotowania, jakie poczyniła - opłacą się. 
Noc się rozjaśni. 


The Basement 


Przebij się przez poziom i kieruj ku wyjściu. Lustruj pomieszczenia, 

gdyż pojawiają się w nich nowe użyteczne przedmioty - m.in. kami- 

zelki kuloodporne. W kuchni znajdziesz także Podręcznik Szpiega 
(08). Weź go i kieruj się do wyjścia. 


Inner yard i outer yard 


Idź ku wewnętrznemu dziedzińcowi, w stronę mesy. 
W budynkach obydwu dziedzińców znajdziesz nowe 
użyteczne przedmioty (w łaźni - Podręcznik Szpie- 

ga, 09). Zwróć również uwagę, że ponownie możliwe 

jest podłożenie tadunków wybuchowych przy 
zbiornikach z paliwem w pobliżu bramki re- 
spawnowej - zrób to, by zyskać dodatkowe do- 

* świadczenie (10). Niezbędne ładunki znajdziesz 

/  właźni oraz obok skuterów, przy zbiornikach z 
ź, paliwem. Drugi Podręcznik Szpiega znajdziesz 
w budynku po wschodniej stronie obozu. Na- 
stępnie podłóż tadunki wybuchowe przy zbiorni- 
ku z propanem w pobliżu bramy pomiędzy dziedzińcami 




















a (11) i wykorzystując skuter śnieżny - jedź przez główną 
bramę. Wykorzystaj rampę, aby opuścić jednost- 
kę (12). 
Exfiltration 
Po drodze do samolotu natrafisz na 
kilka grup żołnierzy H.A.R.M. 
- karabin snajperski jest 
ż w tym przypad- 
jektu Ome- 
ga. Numertaśmy 
znajdziesz w koper- » | 
cie na stole w jednym z 
biur (06). Następnie idź do uj * 


komputera i pięciokrotnie wy- 
bierz przypadkowy numer, aby zy- 
skać dodatkowe doświadczenie, następ- 





* - VE Ł : 
3 - a ku nieoce- 
mk , niony. W 


nie wybierz numer taśmy z wytłuma- domku my- 

czeniem Projektu Omega. śliwskim 
i znajdziesz = | 

Podczas korzystania z komputera zo- Podręcznik | 

staniesz zaatakowany przez potą- 1 ź Szpiega. 13 | 

czone siły żołnierzy radzieckich i Miń straż- 

H.ALR.M. Przy nich znajdziesz nicę (13) | 

nowy pistolet maszynowy — 8 i przygo- 

9 mm gordon SMG. Przebij | tuj się na 


się na pierwsze piętro i kieruj 
do pralni. Tam wskocz do szybu, 
by znaleźć się w piwnicach ar- 
chiwum (07). 


walkę przy mo- 
ście. Tu zbierzesz 
owoce własnej 
zapobiegliwości 





SOLUCJA /7Ą 
AZ 


s 










resztek mostu i jedź do jednostki nieopodal domku 
pilota. Tu, w budynku obok garaży po prawej 
znajdziesz Podręcznik Szpiega (15), 


Miń dom, w którym czeka pilot ixskieruj się 
na zamarznięte jezioro. Będziesz mieć mi- 
nutę, by wyeliminować obydwu żotnierzy 
H.A.R.M. = rozbroić (użyć) ładunek umiesz- 
czony na samolocie . Wróć do domu, znajdź 
pilota kryjącego się w szafce pod scho- 
 damii pomóż mu wytrzeźwieć, Weź dzba- 
| nek kawy z kuchni (16) i użyj go na 
kubeczku na stole. 


(14). Przeskocz kanion, korzystając z rampy z 





ROZDZIAŁ 6 


Diary of a Double Agent 

Nie dysponując żadnymi pewnymi śladami, Cate kieruje się do Akron w Ohio, by szukać poszlak w domu Melvina Blitzny. 
Blitzny, sprzedawca odkurzaczy z zawodu, przyjął tożsamość agenta UNITY, Toma Goodmana, w ostatnich knowaniach orga- 
nizacji. Jego koniec spotkał go z rąk własnego mentora. 


Wszelki dyskomfort, jaki może czuć Cate, wstępując w progi domostwa zdrajcy, musi jednak 
pozostać na boku. 


The House where Melvin used to live 






Znalazłeś się w Akron w Ohio, w domu, w którym 
mieszkał niegdyś Melvin Blitzny, sobowtór agenta Toma Goodmana (hi- 
storię tę znają ci, którzy ukończyli Na One Lives Forever). Dom jest 
zupełnie pusty - pierwsi przeciwniey — kunoichi, pojawią się 




























































zbieraj korespondencję pomiędzy Goodmanem a panem 
Smithem oraz kasety z pamiętnikiem podwój- 
nego agenta. Zwracaj również uwagę na 
losowo umiejscowione baterie niezbęd- 
ne, aby otworzyć kryjówkę w 
piwnicy. Umieścisz je w skryt- 
Ce za plakatem w piw- 
nicy (17), by otwo= 
>> 
Magnus Armstrong nawią- 
zał kontaktzestarym przyjacielem 
Kamalem, pozbawionym złudzeń 
agentem H.A.R.M.w Indiach, któryobiecał 
mu pomoc. Kamal nic nie wie o Projekcie. 
Omega, jednak jest przekonany, że informacje 
na jego temat można znaleźć w sejfie budynku in- 
dyjskiej centrali. Bruno stwierdził, że ze względu na 
wzmożone środki bezpieczeństwa, jakim musiała- 
by stawić czoło Cate, bezpośrednia infiltracja obiek- 
tu jest zbyt ryzykowna. Dlatego Kamal pomoże jej 
wykonać najdziwniejsze zadanie, jakie kiedykolwiek 
otrzymała: dostać pracę w H.A.R.M. Zatrudniona 
tam powinna swobodnie poruszać się po obiekcie. 


The password 





Obszar zadania podzielić można na trzy obszary: 
pierwszy — A, to obszar startowy, z kawiarnią i ho- 
telem; środkowy — B, mieści targowisko i kryjówkę 
Evil Alliance, ostatni C, wejście do lokalnych kwater 
H.A.R.M. Trudność w zwiedzaniu uliczek Kalkuty 
stanowi to, że napotkani policjanci będą próbować 
cię aresztować (zabić), ty zaś nie możesz odpłacić 
im tą samą monetą. Sposobem na nich jest ozna- 
czenie ich tracking darts, wystrzeliwanym z CTL80 
(pojawią się jako czerwone punkty na radarze) i - 
wkrytycznych sytuacjach — trafienie bananem rzu- 
conym pod nogi. Pociesz się też, że jest ich tylko 


po otwarciu tajnej kryjówki w piwnicy. Zwiedzaj dom i 





ROZDZIAŁ 7 


Double Cross 


trzech i w dodatku szybko się męczą pościgiem - 
więc przy odrobinie wprawy będziesz się poruszać 
po Kalkucie jak rodowita Hinduska. Kryj się przed 
wztokiem policji i zwiedzaj planszę, otwierając po- 
zamykane bramki. Porozmawiaj zwłaścicielem jednego 
zkramów -kwiaciarzem, byotrzymać notkę od Kamala 
- skieruj do sekcji C na mapie. Znajdź schody w dół 
i zejdź do piwnic Evil Alliance. W sąsiednim po- 
mieszczeniu znajdziesz materiały niezbędne Kama- 
lowi. Zbierz je i wróć do kawiarni w pobliżu punktu 
startowego, by porozmawiać z tącznikiem. Idź do 
sekcji C i przeszukaj skrzynkę na gazety naprzeciw 
bramy pilnowanej przez Harijego. Następnie po- 
spiesznie wróć do hotelu (żółty budynek w sekcji 
A), wejdź na piętro i otwórz drzwi po lewej. (W 
pokoju pod łóżkiem znajdziesz Podręcznik Szpie- 
ga.) Użyj aparatu podsłuchowego na telefonie i ukryj 
się. (Możesz także zabić Malpaniego, zabrać jego 
klucze do sejfu w piwnicy, w której znalazieś foto- 
grafię Kamala.) Idź do sekcji C - do okienka w 
żółtych drzwiach w zaułku, za nowym czwartym 
policjantem. 


Planting a bug 


Warunki specjalne: 

El Nie wolno ci nikogo zabić. 

El Unikaj schwytania, w przeciwnym razie zo- 
staniesz odprowadzona do lobby i zmuszona, 
by zaczynać od początku 


Warunki specjalne nie pozwalają zabijać, jednak 
naszczęście sam również jesteś bezpieczny. Przeszukuj 
dostępny ci obszar, następnie wróć do ubikacji i 
wyjdź na zewnątrz przez okno. Stąd, unikając straż 
ników, przejdź do drugich w kolejności drzwi po 
lewej. Stąd do sali ze schodami i pospiesznie, tak 
by nie dać się schwytać - biegnij po schodach na 
górę, w prawo, do drugich drzwi, które - jak się 
okaże - otwierają się na gabinet Anoopa Baner- 
jee. Umieść urządzenie podstuchowe na słuchawce. 
telefonu i ukryj się za ażurowym parawanem w 
narożniku pokoju. Po wyjściu Ancopa Banerjee 
wysłuchaj rozmowy. Podręcznik Szpiega znajdziesz 
w biurze, którego drzwi znajdują się naprzeciw. 
gabinetu Anoopa Banerjee. 


Wanted 


Początek będzie nietypowy - po zabraniu torebki 
leżącej w punkcie startowym, musisz biegać po 


uliczkach Kalkuty i starać się zebrać jak największą 
liczbę plakatów "poszukiwani żywi lub martwi”, 
rozwieszanych przez policję. Plakaty te - tącznie 
9 - oznaczane są na kompasie czerwonym wy- 
krzyknikiem. Nie przejmuj się jednak, jeśli plakat 
zerwie przechodzień - prócz tego, że na twój wi- 
dok będzie wołać na pomoc policję, nic złego się 
niestanie. Po ściągnięciu ostatniego plakatu znajdź 
Harija, by dowiedzieć się, gdzie szukać Kemala. 
Podręcznik Szpiega znajdziesz w skrzynce na ga- 
zety we wschodniej części miasta. Kemal kryje 
się wzaułku nieopodal miejsca startu, przy pierwszym 
policjancie. Skieruj się do budki telefonicznej nie- 
opodal nieczynnego kina - w sekcji B, i otwórz ją, 
by zaopatrzyć się w palnik. Ten wykorzystaj, otwierając. 
bramkę w alejce obok kina - kwatery głównej Evil 
Alliance. 


Evil Alliance 


Budynek kina znosi ograniczenia dotyczące nie- 
możności zabijania. Korzystaj zatem z wolności, 
tym bardziej że strażników jest co najwyżej 10 i 
nie respawnują żadni nowi. Łądunki wybuchowe 
znajdziesz w jednym z pokojów w piwnicy. Miej- 
sca, w których należy je umieścić, to: 


El 1 - kulisy w pobliżu miejsca startu - niezbędne 
jest wspięcie się po drabince i obejście pokoju 
po gzymsie (21) 

BI 2 - w pokoju projekcyjnym, pomiędzy pro- 
jektorami 

M 3 - na kotle w piwnicy 


Wejście do tajnej salki projekcyjnej znajdziesz 
na widowni kina. Jeden z foteli ma podnie- 
sione siedzenie - opuść je tak, by otwo- 

rzyć wejście po lewej. W salce, w 

zielonej skrzyni w rogu znajdziesz 

Podręcznik Szpiega. Umiejsco- 

wienie kartki z kodem do 
sejfu jest losowe, mimo 21 
to poziom jest na tyle 
mały, że nie powin- 
no być ztym pro- 
blemu. 





ROZDZIAŁ 8 


The Art of Murder 


Udowodniwszy swą przydatność dla H.A.R.M., Cate 
dostaje pracęw organizacji, którą poprzysięgia znisz- 
czyć. Większa swoboda powinna pomóc dotrzeć 
do celu: głównego sejfu. W nim ma nadzieję odna- 
leźć brakujące elementy układanki. Niestety sejf 
jest niedostępny dla nikogo więcej, prócz najwyż- 
szych rangą pracowników H.A.R.M. -więc najtrud- 
niejsze wciąż przed nią. Gdyby tylko udało się jej 
zdobyć jakieś informacje na temat środków bez- 
pieczeństwa, jakim będzie musiała stawić czoło. 


The vault 


Czas, by poznać zawartość sejfu indyjskiego H.A.R.M. 
Sięgnięcie po sukces w pierwszym zadaniu jest 
proste - porozmawiaj z Kemalem, który poleci "umyć. 
ręce gorącą wodą! - skieruj się do ubikacjiz oknem. 
Tu, w kebinie na wprost wejścia znajdziesz pre- 
zent od Santy, Następnie za pomocą code bre- 
akera otwórz bramkę wiodącą w dół, do piwnic - 
i zejdź po schodach. Za narożnikiem kryje się dwóch 
żołnierzy H.A.R.M. oraz kamera (22) - "*zablokuj” 
tę ostatnią i uśpij żotnierzy (dzięki temu przez jakiś. 
czas nie pojawią się posiłki). Odwiedź pokoje i 
zabierz notki - idź do sali po lewej. Sala to prosta, 
ale skuteczna pułapka - po wejściu na niezabez- 
pieczony fragment podłogi sufit zbrojny w ogrom- 
ne kolce spada na ofiarę. Kluczem do poko- 
nania jej są kinkiety na filarach - poru- 
szenie ich *zabezpiecza” kolejny. 
fragment sali (23). Pa dru- 

giej stronie znajdziesz 

Podręcznik Szpiega. 
Kolejna salka 

to rów- 


okno (18). 


Korespondencję znajdziesz: 
1. w biurku w piwnicy 
2. wszufladzie kredensu w kuchni 
38. na jednym ze stolików w jadalni na parterze 
4. na pudłach w magazynku po prawej od schodów 
na piętrze 
5. na biurku w sypialni na piętrze 
6. obok projektora w kryjówce 


Storm rolling in 


nież pułapka - podnieś kartkę, by ją uaktywnić. 
Na koniec otwórz sejf H.A.R.M. i'zgarnij wszyst- 
kie użyteczne przedmioty. 


Wróć po własnych śladach (sala z kolcami jest 
już całkowicie bezpieczna) i przebij się przez 
żołnierzy H.A.R.M. do wyjścia z budynku. W 
jego podcieniach (24) na dziedzińcu znajdziesz 
ptezentod Santy - w nim trzy *biedtonki”. Umieść 
je na telefonach w biurach budynku, w którym. 
mieści się gabinet Anoopa Banerjee, następnie 
przejdź przez bramkę na dziedzińcu (25). 


Crossfire 


przemierzaj ulice, wypatruj snajperów (26) i po- 
w zaułkach kamizelek kuloodpomych. 

W okolicach budki telefonicznej zostaniesz za- 

atakowany przez kilku żoinierzy naraz 

(27). Podręcznik Szpiega znaj- 

dziesz przy trzykołowym 

rowerku wewschod- 

niej części 


ć >>> 


rzyć Inner Sancium Melvi- 

na. W tym ostatnim znajdziesz 
m.in. Podręcznik Szpiega, a także pi- 
stolet maszynowy i - barem - ciężką kami- 


zelkę kuloodporną, oraz - cel twojej wizyty w 
Akron - informacje na temat Projektu Omega na ba- 
rze naprzeciw wejścia. 


Po zebraniu informacji dotyczących Projektu Omega zmuszony. 
będziesz stawić czoło kilku kunoichi. Przebij się na piętro - do łazien- 
ki. Stąd przejdź do sąsiedniego pomieszczenia i opuść dom przez otwarte 


Koperty z kasetami znajdziesz: 

1. w szufladzie szafki w piwnicy 

2. w szufladzie kredensu przy ladówce w kuchni 
3. na kominku w salonie na parterze. 

4. w wannie w łazience na piętrze 

5. na półce w szafce w pokoju na piętrze 

6. w środkowej szufladzie biurka w sypialni na 
piętrze 


Najważniejsze w tym przypadku jest to, byś nie próbował walczyć z atakującymi cię, bezustannie 
respawnującymi i znikającymi zaraz po śmierci kunoichi. Zeskocz z daszku i biegnij w prawo. Za 
załomem domu Melvina natrafisz na niewielką szopę, w niej - combat shotgun i 20 pocisków - 
idealny, aby utorować sobie drogę przez ciasne przejścia. Na ganku domu znajdziesz Podręcznik 
Szpiega. Możesz także próbować odnaleźć cztery notki pod drzwiami domów - zyskasz dodatko- 
we doświadczenie (19). Następnie znajdź wyrwę w płocie, spowodowaną przez padający słup 
telefoniczny, i przejdź przez nią. Następnie przez otwartą bramkę i okno, by znaleźć się w 
drugim obszarze gry. 


Tornado trouble 


Pokonaj 20 kunoichi (na planszy co i rusz pojawiają się przedmioty, w tym 
kamizelki kuloodporne; dodatkowo pod samochodem nieopodal miejsca startu 


Invisible walls 


Ze szklanej pułapki uciekniesz po przepale- 
niu śruby widocznej na wprost, nieco powy- 
żej linii wzroku (28). Następnie przedzieraj 
Się przez nawiedzane przez mimów koryta- 
rze, wespnij na piętro domu - korzystając z 
podstawionej belki (29) - i następnie po "po- 
moście” między domami. Tu, karzystając z dra- 
bin, przejdź do pokoju na pierwszym piętrze i 
przez okno zejdź na dziedziniec. W alejce pod 
deską jest Podręcznik Szpiega. Na dziedziń- 
cu czekać cię będzie walka z mimami. Roz- 
pocznie się wraz z otwarciem zabarykadowa- 
nych drzwi po lewej stronie. Z mimami walcz, 
stojąc tuż za plecami Armstronga - by nie do- 
puścić do jego śmierci. Po wyeliminowaniu 
ostatniego, jedenastego, przeciwnika Armstrong 
otworzy przejście (30). 


The Getaway 
Pościg, jakiego nigdy dotąd nie było! 


znaj- 

dziesz Podręcz- 

nik Szpiega) i zmuś Isąko 

da wycofania się do domu. Bie- 

gnij za nią. Walka w Isako w porwanym 
wiatrem domku nie należy do trudnych. Uzbrój 
się w katanę i kiedy Isako pojawi się - biegnij 
do niej i uderzaj mieczem. Zwracaj uwagę na 
to, że w domku dwukrotnie pojawia się cięż- 
ka kamizelka kuloodporna. Dodatkowo w szafce 
w kuchni znajdziesz Podręcznik Szpiega (20), 





i 
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Ice Station Evil 


Ślady zawiodły Cate i Armstronga do tajnej 
bazy na Antarktydzie, w której H.A.R.M. wpro- 
wadza w życie Projekt Omega. Po zapozna- 
niu się z jego naturą będą mogli wymyślić 
sposób pokrzyżowania tych planów. 


Przy założeniu, że wcześniej nie wykończą 
się wzajemnie. 


Characters 

Klimat jak w The Thing - opuszczona baza 
na Antarktydzie, zablokowane drzwi do po- 
mieszczeń i barykady w korytarzach, wreszcie 
- umierający naukowiec, którego ostatnie 
słowa zdają się świadczyć, że może być tylko 
gorzej... 


Przejdź do korytarza obok pokoju z mar- 
twym naukowcem i korzystając z resztek 
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rucznika Andersa). Klucz użyj na pobliskim 
zaworze (Emergency Steam Bypass), by od- 
ciąć strumień pary w pomieszczeniu po lewej 
i zabrać bezpiecznik (33). Umieść go w skrzynce 
pokoju naprzeciw zaworu, by przywrócić za- 
silanie drzwi. 


W drugiej części bazy niezbędne będzie od- 
nalezienie losowo rozmieszczonych kluczy do 
pokoi, w których ukryto dane na temat Pro- 
jektu Omega - i klamkę do drzwi magazynu 
na dziedzińcu. Na stole w jadalni, w pierw- 
szej części bazy znajdziesz drugi fragment 
danych na temat porucznika Andersa. Przez 
zamknięte podwójne drzwi, które wiodą do 
drugiej części bazy (34), przejdziesz "łamiąc" 
zamek w pomieszczeniu obok = tego, do którego. 
wejdziesz przez wyrtwę w murze (35). (Na 
półce w korytarzu za podwójnymi drzwiami, 
w drugiej części bazy znajdziesz ostatni fragment 


dokumentacji dotyczącej porucznika Ander- 


barykady - wespnij się na górę (31). Ze- ) 
sa. 


skocz i idź do miejsca, w którym drogę 
przegrodzi ci kolejna barykada (32). Przejdź 
przez nią i podnieś leżący na półkach nie- 
opodal klucz (w kopercie w pobli- 

żu znajdziesz informacje 

na temat po- 


Podniesienie kluczy spowoduje zablokowanie 
drogi ku wyjściu - kluczy użyj do otwarcia za- 
mkniętych, oszklonych pomieszczeń obok stołu 
pingpongowego. Po podniesieniu koperty otworzy 
się nowa droga wyjścia. Unikając superżoł- 
nierza (nie możesz go pokonać) przejdź do 
wyrwy stworzonej przez niego (36) 

i następnie - po rurach 


W odpowiedzi na sukces Cate w WPUEĆ BEA. 


Indiach, Dyrektor nakazał wymierzyć bazie 

H.A.R.M. w Indiach karę w postaci catkowitego jej zniszcze- 
nia. Atak będzie zarazem doskonałym testem bojowym 
superżołnierzy, zanim zostaną posłani na Khios. 


Mimo że rozpracowanie Projektu Omega jest niezwykle 
istotne, Cate zdecydowała się najpierw udać do Indii, by. 
zapobiec tragedii, jaka się wydarzy podczas ataku. 


Proving 
Grounds 


Poziom liniowy i ogólnie rzecz ujmując - nietrudny. Przeszkadzać ci bę- 
dzie trzech superźołnierzy, których - jak już wiesz - dość tatwo wyma- 
newrować. Poziom wymaga także zabawy w ochotniczą straż po- 
żarną, gdyż warunkiem jego ukończenia jest uratowanie 4 cywi- 

lów, którym drogę ucieczki zagradza szalejący żywioł. 
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The Curse of Kali 


Przy barykadzie użyj iadunków wybuchowych (39), 
następnie odciągnij superżołnierza od bramki w 
końcu alejki - i otwórz ją. Przebiegnij obok kolejnego superżotnie- —_ 
rza i wyeliminuj trzech żotnierzy H.A.R.M. Zabierz wiadro, A 
skieruj w lewo, gdzie obok schodów wiodących do piwnice ę 
znajdziesz kran (40). Napełniaj go wodą i gaś okolicz- 
ne pożary (pamiętaj, że powinieneś uratować Harijie- 
go, kryjącego się nieopodal miniętego superżotnie- 
rza). Następnie przejdź przez otwartą bramkę, aby 
znaleźć się w trzeciej części poziomu. Zgaś po- 
żar blokujący drogę do ostatniego fragmentu plan- 
szy, następnie zdław ogień wodą czerpaną z kranu 
naprzeciw hotelu (41) i tym samym uratuj ostatniego ać 
cywila. 


Podręcznik Szpiega znajduje się na balkoniku bu- 
dynku po lewej. Wejście doń - w zaułku (42). 





Biegnij do magazynu ze schodkami (37) i 
otwórz pokoik z klamką. Użyj jej na drzwiach 
półokrągłego magazynu pośrodku dziedziń- 
ca i podnieś znajdujące się tam ładunki 
wybuchowe. Pierwszy z nich otwo- 
rzy drogę przez zablokowaną de- 
skami podłogę w magazynie, 
gdzie znalazłeś klamkę. Stąd 
- z kuchni, przejdź do ja- 
dalni (nie podchodź do na- 
ukowca, który wypadnie 
z szafy!) i idź za kolej- 
nym naukowcem. 
Znajdź ktębek miedzia- 
nego drutu na wózku 
w udostępnionym ma- 
gazynku (38) i użyj go, 
by naprawić kabel zam- 
ka. Po ponownym ata- 
ku superżotnierza (w 
jednym z dwu pokoi, 
które "otworzył", znaj- 
dziesz Podręcznik Szpiega) 
uciekaj w stronę pierw- 
szej barykady - użyj 
ładunku wybu- 
chowego. 
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Terror in the Deep 


Groźba rozpadającej się podwodnej bazy i su- 
perżołnierza na wolności powodują, że Cate i 
Armstrong zmuszeni są współpracować, jeśli chcą: 
się wydostać z tego wodnego grobu. Przy zafo- 
żeniu, że są w stanie znaleźć drogę wyjścia z 
bazy - będą musieli stawić czoło uzbrojonemu i 
zdeterminowanemu, bo walczącemu o własne 
życie, personelowi H.A.R.M. 


Armstrong in peril 


Dotarcie do Armstronga równoznaczne jest z 
rozpoczęciem walki z pierwszym wyjątkowym 
przeciwnikiem - Królem Mimów, Pierrem. Ka- 
rzeł przemieszcza się pod podłogą, otwierając 
klapy i rzucając nożami. Możesz spróbować wy- 
korzystywać zawory w kolorach odpowiadają- 
cych kolorowi klapy, którą otwiera - jednak pro- 
ściej jest po prostu strzelać (na komputerze, 
przy czerwonym zaworze znajdziesz Podręcz- 
nik Szpiega). Jego ochroniarzy najlepiej uśpić 
zaraz na początku starcia, dzięki czemu unik- 
niesz konieczności walki z kolejnymi, nieustan- 
nie respawnującymi się. 


Po pokonaniu Pierra możesz wybrać dro- 
gę ucieczki. Ta po lewej wiedzie do 
*The Devil and the deep blue 

sea”, ta w prawo oznacza 

*Expect flooding'. 


Manhandled 


Poziom liniowy, w którym jedyną trud- 
ność stanowić może liczba wrogów. 


Przygotuj masscara gun i uciekaj z maszyny tortur, 
kiedy tylko otworzą się drzwi. Zwiedzaj bazę 
H.A.R.M., stopniowo schodząc coraz niżej; zbieraj 
broń (zwłaszcza w sali odpraw) i kompletuj 
dokumentację inwazji na Khios i nowego planu 
marketingowego H.A.R.M. 


Poszczególne części dokumen- 
tacji inwazji na Khios znaj- 
dziesz: 

1 = na chodniczku przy Man- 
Handlerze 

2 - naprzeciw kominka w ja- 
skini Isako 

3 - na chodniczku za super- 
komputerem 


Poszczególne części nowego 
planu marketingowego znaj- 
dziesz: 

1 - w kopercie na skrzyniach 
w magazynie nieopodal miej- 
sca startu (56) 

2 - na biurku w sali odpraw 
3 - w japońskiej szafce w ja- 
skini Isako 


Wali odpraw znajdziesz Pod- 
ręcznik Szpiega (57). W sali 
z lawą i mostkiem przerzu- 
conym przez nią - prezeni od 
Santy z dwoma ładunkami wy= 
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Endgame 








Devil and the deep 
blue sea 


Podnieś klucz magnetyczny leżący na biurku 
przy drabince w laboratorium (52), następnie - 
na wezwanie Armstronga przez interkom - wy- 
łącz komputer w pokoju. Omiń wyładowania elek- 
tryczne blokujące korytarz. Zanurkuj w pokoju 
z wodą (53) i przepłyńi do pomieszczenia z pom- 
pami. Przepal tańcuchy przy butlach, by otwo- 
WESA NA 
wienie się odrobiny powietrza pod sufitem). Pod- 
ręcznik Szpiega znajdziesz w zalanym wodą 
korytarzu, który przylega do pomieszczenia z 
butlami i łańcuchem (54). 


Zejdź po drabince i uruchom 
Pompy, by zatopić 
zęzę. Opuść 
pokój 


buchowy- 
mi. Postużą do'wy- 
pełnienia obydwu celów. 
Pomieszczenie z superkompu- 
terem znajduje się na wprost wej- 
ścia do sali z lawą. Umieść ładunki we 
wskazanym miejscu i po otwarciu tylnej osto- 
ny komputera (58). Jaskinia z generatorami 
jest trudniejsza do zwiedzania, gdyż jednym z 
jej strażników jest automat bojowy. Amunicję, 
która pozwali się z nim rozprawić, do CT180 
znajdziesz w skrzynce ukrytej za generatora- 
mi. Umieść ładunki wybuchowe przy genera- 
torze, podnieś prezent od Santy (wyrzutnia mi- 
krorakiet) i przebij się przez oddziały przeciw- 
ników na samą górę - do gabinetu Dyrektora; 
podejdź do drzwi windy. 


Sweet revenge 


Pokonanie Volkova jest i trudniejsze, i tatwiej- 
sze niż w pierwszym No One Lives Forever. Irud- 
niejsze, gdyż ten porusza się na wózku wypo= 
sażonym w wyrzutnie mikrorakiet, zaś łatwiej- 
sze, gdyż możliwe jest takie ustawienie się, że 
strzelasz w niego, podczas gdy on będzie mieć 
problemy z trafieniem ciebie (59). W razie gdy- 
by nie było to możliwe - walcz pistoletem ma- 
szynowym i biegaj po planszy, starając się zbie- 
trać kamizelki kulaodporne. Najdalej przy trze- 
ciej próbie Volkov powinien zostać pokonany. 
Podręcznik Szpiega znajduje się pod krzesłem. 
przy stoliku po lewej stronie od punktu starto- 
wego. 


Ilsako's debt 


W kilka chwil po pokonaniu Volkova walczyć 
będziesz z Isako. Tym razem walka toczy się na 
odwiedzonym już dawno, dawno temu dziedzińcu, 
na którym znaleźć możesz uzupełniającą amu- 
nicję oraz kamizelki kuloodporne (60). Dodat- 
kowe znajdziesz w magazynku obok domu. 
Ułatwisz sobie pokonanie Isako, usypia- 

jąc część z jej pomocniczek. 


Podręcznik Szpiega znajduje się na 
kamiennym murku w północno- 
wschodnim kącie ogrodu. 


















































po drabince po jego przeciwnej stronie i z ma- 
gazynku weź śrubokręt. Narzędzie to przyda się: 
do otwarcia Sprinkler Access Panel w laborato- 
rium do włączenia urządzenia pożarowego. To 
otworzy drogę na wyższy poziom. 


- Fire in the hole 


Przejście przez ten poziom wymaga jedynie umie- 
jetności obserwowania | kojarzenia faktów. Zagaś 
ogień w dolnym korytarzyku, używając żółtej dźwi- 
gni przy tabliczce 'Gas line access. W korytarzu na 
górze — tym, który przegrodzi ci zapora, otwórz krat- 
kę po lewej i przejdź do jego końca. Następnie do 
środkowego pokoju, w którym znajdziesz przygnie- 
cionego ścianą żołnierza H.A.R.M., iotwórwsuficie 
sąsiedniego pokoju (55). Poziom zakończysz, 
poruszając figurę Dyrektora, Nascho- 

dach naprzeciw posążku. 

nikSzpiega. 
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Preemptive Strike 


The fate of Khios 


Khios jest linowym poziomem, na którym głównie 
liczyć się będą wskaźniki marksmanship i we- 
apons twojej postaci. Głównymi przeciwnika- 
mi będą tu superzotnierze, których pokonać 
można, jedynie wystrzeliwując w nich serum 
Santy (Anti-Super Soldier Serum - ASSS), w 
chwili gdy ostabieni atakami regenerują ener- 
gię (dymią). 


Pokonaj napastników na pierwszym obszarze, 
zbierz ekwipunek (w tym karabin snajperski) i 
zejdź ścieżką w miejsce, w którym zrzutu Santy 
pilnuje 3 superzołnierzy i kilku zwykłych H.A.R.M 
(61). Zdobądź zrzut, w tym serum odwracają- 
ce przebieg mutacji superzolnierzy oraz tadu- 
nek wybuchowy leżący obok skrzyni. Wykorzy= 
stuj mikrorakietki i eksplodującą amunicję strzelby. 
bojowej, by szybko sprowadzić superprzeciw- 
ników do stanu odpoczynku - i użyj na nich serum, 
co wyeliminuje ich ostatecznie. Następnie użyj 
ładunek wybuchowy na skale ponad przystanią 
lodzi podwodnej H.A.R.M. 


Kieruj się w stronę centralnej platformy, na któ- 
rej czeka trzech ostatnich superżolnierzy (w bramie 
znajdziesz skrzynkę z mikrorakietkami - 62). 
Zniszcz ich, w razie potrzeby korzystając z roz- 
rzuconych w ruinach domów amunicji i kami- 
zelek. Na koniec zniszez porucznika superżoł- 
nierzy, który niegdyś gonił cię w Kalkucie i... 
czekaj z nami na trzecią część przygód pięknej 
pani agent. 





















2a 


(PIERWSZA STRATEGIA W 







Wydawca polskiej wersji językowej 


Cenega Poland Sp. z 0.0. 


APOMNIA ANY FILM... NIESAMOWITA 


WYD OB LEA WOJNY W WIETNAMIE 


Więcej informacj: W WW.CENEGA. 
Po 







PREMIERA: STYCZEŃ 2003 


PL 


m 


ki 


Pa 
m. 





RAWDZIWA 


VDZTWE 
1WDZIWE 







k | z; 
M | NMYTW] 
: i 1WDZIWE 


PLATOON Interactive Game (wyłącznie wszystkie kody obiektów, wszystkie elementy 


oprogramowania i pewne elementy audio-wizualne) © 2002 Monte Cristo Multimedia. 
Monte Cristo i jego logo są zarejestrowanymi znakami towarowymi Monte Gristo Multimedia. 
PLATOON Interactive Game (niektóre elementy audiowizualne) © 2002 Orion Pictures 


j Corporation. PLATOON TM 8 © 1986 Orion PieturesCorporation. - Wszelkie prawa 
TECZCE ZZT ONZE NEWEST Y CUI 


Produki stworzony przez Digital Reality. 


CZASIE RZECZYWISTYM 





mV ( 


EMI 


WOJN 


(CJYA0 


OCJE 





UZBROJENIE | 
























Producent: Black Isle 

Dystrybutor: CD-Projekt 

-- Wymagania: 500 MHz, 96 MB RAM 
0 Akcelerator: 16 MB 
Multiplayer: tak 
Inne platformy: nie 























Nind D 


playing 





Akt I: Droga do 
klasztoru 


Przekroczenie bramy Rzecznych Jaskiń nie bę- 
dzie oznaczać żadnej zmiany. Zaraz za nią na- 
tkniesz się na przeciwników, którym wydaje się, 
że są w stanie przerwać pasmo zwycięstw twojej 
drużyny. Przebijaj się w kierunku wejścia do gro- 
ty, rozbrajając pułapki na mostkach i nie próbu- 
jąc zabierać jaj leżących w gniazdach źmijów (możesz 
później stworzyć z nich miksturę siły mroźnego 
giganta, jednak ryzyko nie wydaje się usprawie= 
dliwione). Po przekroczeniu drugiego mostu zo- 
staniesz zaatakowany przez tundrowych yeti. Po 
przejściu przez jaskinie znajdziesz się u wrót klasztoru. 


Akt Il: Klasztor 
Czarnego Kruka 


1. Svaltid Hanarsen 
2. Nonin uzdrowiciel 


ROZDZIAŁ V 


Akt I: Dolina Kuldahar 





1. brama cmentarza 
2. dom Matki Egenii 
3. wieża strażnicza 

4. wyjście 


Natychmiast po przybyciu do Kuldaharu zosta- 
niesz zaatakowany przez kolejnego wysłannika 
Legionu Chimery - kapiana Bane'a Hiepheru- 
sa. Na całym obszarze tej części Kuldaharu bę- 
dziesz atakowany przez nieumarłych (umiejęt- 
ność odpędzania nieumarłych paladyna lub kapiana 
jest tu nieoceniona). Interesujące lokacje to wieża 
strażnicza (3), w której spotkasz Nathaniela i 
Jermsy'eja, oraz dom znanej ci z pierwszej czę- 
ści lcewind Dale'a Egenii, która okazała się opie- 
kunką Isairai Madae (2). Po rozmowie z Natha- 
nielem uzyskasz także dostęp do cmentarza, 
na którym - w jaskini - odnajdziesz Hiepherusa 











3. zejście do Ośmiu Komnat 
4. Sersa 

5. Salisam Harbash 

6. Ven 

7. komnata Dolona Daemby 
8. Aruma Blane 


Mnisi Czarnego Kruka są nastawieni przyjaź- 
nie (o ile nie obiecałeś duergarom, że pomo- 
żesz w ich wyeliminowaniu), więc nie musisz 
się niczego obawiać z ich strony. Co więcej - 
PECZESZNIIUWYCNASWAWAWICEETNN AA 
najmniej trzech różnych problemów. Pierw- 
szym, któremu winien jesteś pomoc, jest Sa- 
lisam Harbash (5). Opowie ci on o proble- 
mach z p.o. przeora zakonu - Arumą Blane 
(8), następnie zapytany o drogę do Podmro- 
ku poleci zwrócić się do niej i ponownie - da 
niego, po rozmowie. Po wymianie zdań z Arumą. 
wróć do Salisama, by poznać rolę Dolona 
Daemby - "doradcy" Arumy. W zamkniętym 
pokoju (7) znajdziesz dowody jego złych in- 
tencji, które pokazane kolejno Salisamowi i 
Arumie sprawią, że sprawa zakończy się naj- 
lepiej jak może [2925 pdl. 





(1). Po zabiciu Hiepherusa i jego świty [1200 
+ 2400 pd] wróć do Jermsy'eja i powiadom go 
o tym [2400 pd]. 


Strażnicy wieży poproszą cię o odnalezienie Ger- 
basha - klucznika dysponującego kluczem do wieży. 
Poznasz także smutną historię Matki Egenii, dzięki 
czemu będziesz mógł ukoić ostatecznie jej sko- 
łataną duszę. W tym ostatnim przypadku wy- 
starczy odwiedzić jej dom późno w nocy i po 
usłyszeniu przepowiedni dotyczącej najbliższej 
przyszłości [1600 pd], opowiedzieć jej, co stało 
się z jej dziećmi [1600 pd]. Następnie powia- 
dom o tym Nathaniela [1200 pdl. 


Akt Ii: Kuldahar 





„ portal do Chult 

„ wieża Orricka Szarego 

. kryjówka Garbasha 

. wyjście do Smoczego Oka 
„ kuźnia Conlana 

„ Iselore 


1 
2 
3 
4 
5. 
6. 
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Nim zejdziesz piętro niżej, by wziąć udział w 
próbie Ośmiu Komnat, odwiedź uzdrowiciela 
Nonina (2), który poprosi cię o pomoc w odna- 
lezieniu skradzionego pierścienia. Pierścień znaj- 
dziesz u Vena - złodzieja plądrującego zamknięty. 
magazyn (6). Oddaj pierścień oznaczony litera- 
mi N.N. Noninowi [3900 pd]. W dormitorium 
napotkasz Sersę, mniszkę, która nie jest w sta- 
nie samodzielnie przełamać bariery psychicz- 
nej, na jaką natrafiła podczas treningu (4). Jej 
trener - Svaltid Hanarsen (1), odmawia pomo- 
cy, powołując się na zakonną regułę samodziel- 
ności. Postać © wysokiej dyplomacji powinna 
jednak przekonać go, że należałoby pomóc dziew- 
czynie, by ta mogła pomóc sobie [2925 pdl. 


Zejdź piętro niżej, schodami obok biblioteki (3), 
by wziąć udział w próbie Ośmiu Komnat. 


Akt Ill: Osiem Komnat 


Pomów z Morohemem, strażnikiem próby - i 
wybierz do niej najlepszego wojownika, jakiego 
masz. Przystępując do próby pamiętaj, że masz 


W drugiej, głównej części Kuldaharu atakowany 
będziesz głównie przez yuan-ti starających się 
zdobyć klejnot serca Kuldaharu. Dlatego też pierwsze 
kroki skieruj do kuźni Conlana (5). W'niej, prócz 
zadania odnalezienia Sneemisha, otrzymasz szansę 
zakupienia potężnej magicznej broni (nawet +4), 
która przyda się w walce ze strażnikiem portalu. 
Następnie skieruj się na północ, do wieży Orric- 
ka Szarego (2) - tu znajdziesz Sheemisha i uzy- 
skasz możliwość uzupełnienia księgi czarów [1200. 
pdl. Kolejnym odwiedzonym winien być opie- 
kun Kuldaharu - druid Iselore (6). Znajdziesz go 
przy Kamieniu Serca w centralnej części wioski. 
Iselore wyjaśni ci wiele z tego, co dotąd mogło 
być niejasne - i poprosi o zamknięcie wrót do. 
Chult, przez które przedostają się yuan-ti (1). 
Nim ruszysz w drogę, odwiedź Gerbasha w jego 
kryjówce (3) i weź klucz do wieży strażniczej, 
który następnie oddaj Jermsy'emu [1200 pdl. 


AKT Ill: Świątynia 
yuan-ti = wejście 





prawo doboru broni znajdującej się w skrytce 
za zielonym okiem w komnacie próby. Wszyst- 
kie one sprowadzają się do tego, by przeż 
jednak w każdej z nich jest haczyk, który warto 
znać, rozpoczynając test. 


1. komnata kamienia [2300 pd] 

- poruszenie każdej z pięciu dźwigni na ścianie 
powoduje pojawienie się kamiennego mnicha; 
poruszenie niewłaściwej - konieczność rozpo- 
czynania od początku; właściwa kolejność 

1, 5, 3, 2, 4 - licząc od lewej 


2. komnata cieni [2300 pd] 

- wejście w każdy z sześciu portali powoduje 
pojawienie się cienistego mnicha; natojast w 
niewłaściwy - konieczność rozpoczynania pró- 
by od początku; właściwy schemat to: 


3%X1 
4x2 


3. komnata *czarnodziejstwa” [2300 pd] 

- wymaga pokonania pary kryształowych mni- 
chów, odradzających się do chwili, gdy po po- 
konaniu mnicha wejdziesz w podświetlony krąg 
na podłodze 


4. komnata mechanizmów [2300 pd] 

- wymaga pokonania trzech mnichów, przy czym 
ESS CoZ ENIE KotONEIETOWASAZT UCI 
komnata, w której mnóstwo jest śmiercionośnej 
maszynerii. Dodatkowo zraniony mnich zmienia 
EEWeoscz=:<T EROS CyzocNW ATEN AESA 
kierując postać do podświetlonej platformy. 


5. komnata piasku [2300 pd] 
- nie jesteś w stanie zadać obrażeń piaskowym 
mnichom, uciekaj więc przed nimi w kierunku 


1. portal z Kuldaharu 
2. wejście do świątyni, strażnik 


Natychmiast po wejściu w portal w korzeniach 
dębu Kuldahar zorientujesz się, że posłał cię 
daleko na południe - do dżungli Chult. Tu bę- 
dziesz mieć dwa rozwiązania - wyeliminować 
fizycznie wszystkich yuan-ti na zewnątrz i w 
świątyni, następnie wezwać strażnika wrót lub 
przebrać się w stroje napotkanych akolitów yuan- 
ti i prześliznąć się do świątyni. W moim przy- 
padku zmuszony bytem odwołać się do mie- 
cza, gdyż mój paladyn odmówił noszenia szat 
akolity. Pamiętaj też, że zostaniesz zaatakowa- 
ny przez yuan-ti i ich sprzymierzeńców, jeśli 
nie zdołasz odpowiedzieć na pytanie kontrolne: 


- Co jest czarnym kwiatem świata? Noc, żywio- 
na śmiercią dnia. 

- o utrzymuje moc starożytnego jadu Ssetha? 
Jego wierni wyznawcy. 

- 0o nastaje o zmierzchu? Narastająca ciem- 
ność. 

- Gdzie Sseth obejmuje niewiernych? - W splo- 
cie tusek. 

- Co topi blask Selune w bezchmurną noc? Za- 
ciemniający księżyc naszej wiary. 


Podczas zwiedzania planszy zwracaj szczególną 
uwagę na stele obrzędowe (małe kolumienki), 
niezbędne do późniejszego przyzwania straźni- 
ka wrót (klawisz TAI] jak zwykle okaże się nie- 
oceniony). Nie atakuj też wojowników Mezro, 
których znajdziesz w poludniowo-wschodniej części 
mapy. Pa odkryciu całej planszy skieruj się do 
wejścia do świątyni (2). 


zgodnym z ruchem wskazówek zegara, tuż pod 
ścianami i poruszając mijane dźwignie na ścia- 
nach tak, by atakujący cię mnisi wpadali wprost 
w wystrzeliwane promienie 


6. komnata jedwabiu [2300 pdl 
- Wymaga pokonania wszystkich atakujących 
cię pająków 


7. komnata bitwy [2300 pdl 

- wymaga wprowadzenia żelaznych mnichów 
w koła teleportów i pokonania ich w środku, 
następnie - poruszenia dźwigni otwierających 
drzwi wyjściowe 


8. komnata oczyszczenia [2300 pdl 

- wymaga pokonania dwóch mosiężnych mni- 
chów; dodatkowym utrudnieniem jest snop ognia 
pojawiający się w różnych miejscach sali; unik- 
niesz go, uciekając z miejsca wskazanego po- 
marańczowym glifem. Po zakończeniu próby [3900 
pdl otrzymasz prawo przejścia do Podmroku 


Akt IV: Podmrok 





yuan-ti 





. główna kaplica świątyni, Ojaiha 
. skarbiec 

wejście 

. komnata-pułapka 

. komnata Ashry 

. piąta stela obrzędowa 


DUNRWNH 


Świątynia yuan-ti to labirynt korytarzy najeżo- 
nych pułapkami i sal. Czekać cię tu będzie, o 
ile nie korzystasz z szat akolitów, kilka bardzo 
trudnych walk - w tym dwie przy ołtarzu (1) i w 
*szkole" (5) przy komnacie z ognistą podłogą 
(4), rozegrane niewłaściwie mogą stać się zgubą 
dla jednego lub kilku członków drużyny. Gdzieś 
w świątyni jednak kryje się piąta stela obrzędo- 
wa (6), więc powinieneś podjąć ryzyko i zagtę- 
bić się w labiryncie kamiennych korytarzy. Je- 
śli zamierzasz jedynie zdobyć stelę - znajdziesz 
ją w komnacie z nieumarłymi na końcu koryta- 


bliotece zakonu po raz 
pierwszy usłyszysz o Ośmiu 
Komnatach 


Przywołaj Svaltida Hanarsena 
do porządku, by wypełnić 
zlecenie Sersy. 


Krąż wokół sali, wprowadzając 
napastników w zabójcze 


promienie. 








lcewind Dale Il 


EMO 
ZEPAWEWOWIEWATEYJ 
dźwigni w sąsiedniej komnacie. 


ZEEEATANECEIAIECHH 
daje 20 procent upustu na 
wszystkie kupowane od niego 
NEA 


'Naści, piesku, kiefbaskę”. 


Umiejętność odpędzania 
nieumartych jest w Kuldaharze 
nieoceniona. 


Walcząc z hordą Hiepherusa, 
każdej chwili możesz wrócić do 
Kuldaharu, 





rzwi do skarbca świątyni 
otworzysz, wciskając wysunięte 
kamienie od lewej do prawej, i 
dociskając te, które się wysuwają. 





1. zasadzka drowów zabójców 
2. wejście do cytadeli Z'hinda 
3. Malavon Despana 

4. para driderów 

5. przejście do jaskiń driderów 
6. Oinchack'olp 

7. kupcy 


Podmrok okaże się bardziej przyjazny, niż mo- 
ECSC Z OYCICA MOZ EIEZEWINWECWI 
nim zostaniesz zaproszony do obozu drowów 
(3). lech przywódca - Malavon Despana, opo- 
wie o problemach z driderami. Zdradzi również, 
że te potworne istoty dowodzone są przez jego 
siostrę - Ginafae, i poprosi o przekonanie jej do 
powrotu. Porozmawiaj również z Kadreshem 
Olonrae i Viiztą Aribani i opuść obóz południową 
bramą. 


Idź na wschód, następnie tuż przy palisadzie 
obozu drowów - na północ (1). Tu czekać cię 
będzie bardzo trudna walka z drowami zabój- 
cami, o których mówiła Viizra. Jest trudna dla- 
tego, że koncentrują ataki na najstabszych człon- 
kach drużyny. Właściwą taktyką jest zatem 
wycofanie całej drużyny za załom skalny przy 
jeziorku i "wzmocnienie" najstabszych sferą 
Otiluke'a (dzięki temu mogą służyć jako wabik 
na zabójców). Postaraj się także możliwie naj- 
szybciej pozbyć się wrogich magów. 


W Podmroku natkniesz się także na trzech kup- 
ców (7). Jednego z nich - krasnoluda Heggra 
Splitsteela, możesz zastraszyć (grożba opowie- 
dzenia o nim jego klanowi), by uzyskać upust 
nawet jednej piątej wartości. Inne interesujące 
spotkania to: tupieżca umystu - Oinchack'olp 


rza wiodącego na południowy wschód świątyni 
(6). Podnieś podłogę putapki dźwignią, jaką 
znajdziesz w sąsiedniej sali, przepuść przodem 
martwych szukających serc (znajdą je przy oi- 
tarzu w centralnej części świątyni eliminując 
przy tym część jego strażników), następnie weź 
stelę. Pamiętaj jednak, że pokonanie strażnika 
może być trudniejsze niż wyeliminowanie wszyst 
kich yuan-ti. 


Inne interesujące miejsca to skarbiec (2), główna 
kaplica świątyni (1) i pokój nauk (5). Możesz 
także odwiedzić kuchnię, znajdującą się w po- 
tudniowo-wschodnim narożniku mapy. Skarbiec 
(2) otworzysz, wciskając kolejno kamienie od 
lewej ku prawej, jednocześnie ponownie wci- 
skając te, które zostały wypchnięte. Kaplica świątyni 
(1) to obszar, na którym stoczysz bój z Ojaihą i 
kilkunastoma yuan-ti. W walce, a przynajmniej 
jej początkowym stadium, dopomogą ci uwol- 
nieni nieumarli poszukujący serc. W walce do- 
pomoże ci również mostek pośrodku komnaty, 
dzięki któremu unikniesz otoczenia przez prze- 
ciwników. Pokonanie Ojaihy oznaczać będzie 
złamanie sił yuan-ti i koniec zagrożenia z ich 
strony dla Kuldaharu. 


Pokój nauk (5) mieści się w południowo-za- 
chodnim narożniku mapy i poprzedza go sala 
z ognistą podłogą (4). Ustaw drużynę w drzwiach 
do sali, magów przesuń po kamiennym chod- 
niczku w prawo, w stronę posągu tak, by byli 
w stanie rzucać czary na wchodzących do po- 
mieszczenia. Następnie jedną postacią, idąc 
po chodniczku naokoło sali, przejdź do wyj- 
ścia na południu i prowokuj w ten sposób atak 





(6), który poprosi cię o zwrot jego błękitnego 
klejnotu, a który znajdziesz w jaskiniach dride- 
rów na wschodzie [3900 pdl. Wreszcie - na 
wschodzie natkniesz się na parę driderów, któ- 
rych możesz przekonać o własnych pokojowych 
zamiarach (4). Możesz ich także zapytać o przy- 
czynę przemiany drowów w driderów i jeśli roz- 
mawiającą postać cechuje wysoki wskaźnik 
dyplomacji oraz blefowania - dowiedzieć się, 
że odpowiedzialna za proces jest viciscamera 
stworzona przez Imphraili. 


Nie możesz wejść do cytadeli łupieżców umy- 
słu (2), skieruj się zatem na wschód, do jaskiń 
driderów (5). 


Akt VI: Jaskinie 


driderów 

1. sala z posągiem, Ginafae 
2. viciskamera 

3. laboratorium Imphraili 
4. klejnot Oinchack'olpa 


zgromadzonych tam istot, w tym Ashry. Ucie- 
kaj naokoło, rzucając czary (przyzwanie kilku 
magicznych przeciwników opóźni pościg) i pro- 
wokując napastników do zejścia na ognistą 
podłogę. 


Eliminuj kolejnych napastników, kiedy zaś za- 
cznie robić się gorąco - uciekaj korytarzami do 
wyjścia z świątyni (3); po odpoczynku, wyle- 
czeniu ran i przypomnieniu czarów - wracaj z 
powrotem. Najdalej po kilku tego rodzaju stra- 
tegicznych odwrotach (pamiętaj jednak, by ze- 
brać przynajmniej przedmioty Ashry, nim zde- 
cydujesz się na odpoczynek!) powinieneś wy- 
eliminować ich wszystkich bez strat. 


Wyjdź na zewnątrz, umieść ostatnią stelę i przywołaj 
strażnika portalu. 


UWAGA! Zabicie strażnika nie jest niezbędne - 
do uratowania Kuldaharu wystarczy wyelimi- 
nować wszystkich yuan-ti. 


Walka ze strażnikiem jest jedną z najtrudniej- 
szych w całej grze. Strażnik atakuje przede 
wszystkim osobę, która go przyzwała, więc po- 
staraj się ostonić go kilkoma magicznymi sprzy- 
mierzercami lub sferą Otiluke'a (wabiki w tej 
formie stosuj przez całą grę). Rzuć ochronę przed 
kwasem na walczących w pierwszym szeregu, 
na strażniku zaś stosuj niedoceniane często 
magiczne pociski, które są jednym z najszyb- 
ciej rzucanych czarów i dodatkowo przełamują 
odporność na magię większości magicznych 
stworzeń. Podczas walki wręcz stosuj broń mi- 
nimum +3. 


Natychmiast po wejściu do jaskiń driderów 
matkniesz się na komitet powitalny. Po pokona- 
OTAZEEWACOW NWA KoetSZWEIEiONOEKSEJ 
walce w bezpiecznej grocie na północy planszy 
(1), eksploruj jaskinie. 


Pierwszym odwiedzonym miejscem winna być 
jaskinia z posągiem (1). Znajdziesz w niej 
nafae, siostrę Malavona, którą możesz przeko- 
nać do powrotu do brata. Sala ta jest zarazem 
w miarę bezpiecznym miejscem odpoczynku. 
Następnie skieruj się na poiudnie - do jaskiń z 
grzybami (4). Tu znajdziesz biękitny klejnot 
Qinchack'olpa. Nieco na wschód od tej lokacji 
natrafisz na laboratorium Imphraili Asserbai (3). 
Rozmowa z nią potwierdzi wcześniejsze infor- 
macje - że to ona stoi za stworzeniem viciska- 
mery zmieniającej drowów w driderów. Podczas 
walki z nią - bo do tego ostatecznie musi dojść 
i lepiej, by było to teraz niż później - koncentruj 
ataki na niej, osłaniając się przed przeciwnika- 
mi przyzwanymi magicznymi sprzymierzeńca- 
mi. Po walce zlustruj stoły w laboratorium i przygotuj 
truciznę przekształcenia dla viciskamery (nie- 
zbędne będą fiolka sporów, fiolka srebrnej cie- 
czy, dziennik postępów w pracy - viciskamerą, 
osoba szkolona w alchemii). Możesz także stworzyć 
miksturę ożywienia golema i następnie dowol- 
nym czarem wykorzystującym elektryczność ożywić 
golema, który odtąd przez jakiś czas będzie ci 
towarzyszyć. 


Przedarcie się do viciskamery (2) będzie wy= 
magało kilku walk z wychodzącymi z kokonów 
driderami. (Być może możliwe jest rozbrojenie 
pułapek strzegących drogi, jednak mojej, wy- 
dawałoby się wprawnej w tej sztuce złodziejce, 





Po zabiciu strażnika wracaj do portalu do Kul- 
daharu, gdyż zamyka się on niedługo po śmier- 
ci strażnika. 


Wyeliminowanie yuan-ti w świątyni i/lub po- 
zbycie się strażnika wrót nie oznacza jednak 
końca kłopotów z wężoludźmi. Po powrocie do 
Kuldaharu i rozmowie z Iselorem zostaniecie 
zaatakowani przez kilka grup przeciwników = 
neoorogów, harpii, yuan-ti. Nie jest ona mor- 
derczo trudna tylko dlatego, że Iselore jest w 
stanie uzdrawiać twoich ciężko rannych pod- 
opiecznych [1200 pdl. 


Po uratowaniu Kuldaharu ruszaj do odwiedzo- 
nego już dawno, dawno temu Smoczego Oka. 


AKT V: Smocze Oko (1) 















1. wyjście 

2. most 

3. korytarz z wahadtem 

4. zejście do antycznej wiwerny 
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nie udało się to.) Podejdź do paszczy viciska- 
mery i użyj na niej stworzonej mikstury. Na- 
stępnie wróć do Malavona, który podziękuje ci 
za spełnienie obydwu jego próśb - przywróce- 
nia siostry, ponownie drowa [3900 pdl i wyeli- 
minowania przyczyny powstawania driderów 
|SEAOTsIH 


Idź pod bramę cytadeli tupieżców umysłu i po- 
konaj obrońców, by otworzyć sobie wejście do 
jej wnętrza. 


Akt V: Cytadela Z'hinda 
1. wyjście 

2. sypialnia thralli 

3. mózg 

4. kuźnia 


Cytadela to labirynt korytarzy układający się 
w kolo, którego centralną część stanowi kom- 
nata z mózgiem kierującym tupiezcami umy- 
słu. Najprostszym sposobem pokonania go jest 
obejście planszy (uwaga na pułapki wystrzeli- 


5. leże wiwern 
6. Nheero Fhutma 


Upływ 30 lat nie zdołał znacząco zmienić Smoczego 
Oka i osoby, które odwiedziły to miejsce w lce- 
wind Dale'u nie będą zaskoczone, odkrywając 
kolejne plansze. Całe Smocze Oko podzielone 
jest na cztery poziomy. Nim jednak zawitasz w 
wejściu na pierwszy i najwyższy, niezbędne będzie. 
przebicie się doń. Przeszkadzać w tym będą mroźne 
salamandry i deszcz ognistych strzał sypiących 
się z miejsc obok ścieżki. Nie poprzestawaj zatem 
w walce, gdyż tylko wyjście poza planszę ozna- 
cza wyzwolenie się od irytujących łuczników. 


Po wejściu na pierwszy poziom jaskiń i poko- 
naniu komitetu powitalnego skieruj się na po- 
udnie, w stronę leża wiwemn (5) i zejścia do 
legowiska antycznej wiwerny (4). Pokonanie czy. 
to pierwszych, czy drugiej nie powinno sprawić 
kłopotów tak zaprawionej w bojach drużynie jak 
twoja. W skrzyniach, jakie znajdziesz w połu- 
dniowym korytarzu (5), odnajdziesz część sprze- 
danej wcześniej magicznej broni. Zbierz cztery 
żądła mantikory i - z ich gniazda - konopną linę 
- przydadzą się na drugim i trzecim poziomie 
jaskiń; i idź na wschód. 


Drogę przegrodzi ci niewielki uskok skalny spięty 
mostkiem, który jest nie tylko zabezpieczony 
czterema pułapkami, ale także chroniony przez 
kilku złodziei (2). Weź linę z jego poręczy i idź 
obok wahadeł w stronę sali tortur i więzienia. 
Otwórz bramę więzienia, poruszając koło przy 
północnym stole tortur i po pokonaniu napast- 
ników - przejdź do uprzednio zamkniętego ob- 


wujące błyskawice - złodziej może rozbroić je 
i zabrać kryjący się w nich diament) i pokona- 
nie wszystkich pojedynczych przeciwników, dzięki 
czemu później nie przyjdą oni mózgowi z od- 
sieczą. Dodatkowo w kuźni (4) i sypialni thral- 
li (2) znajdziesz kilka wartościowych przed- 
miotów. 


Pokonanie samego mózgu (3) nie jest rzeczą 
szczególnie trudną - jest wrażliwy na większość 
czarów i zwykłą broń, więc jego śmierć jest za- 
ledwie kwestią czasu. (Możesz także spróbo- 
jednak wówczas nie otrzy- 

i) 


Skieruj się do otwartego już wyjścia z cytadeli 
(1), odpocznij i zapisz stan oraz wyjdź lewym 
wyjściem. 


Akt VI: Epilog 


Na zewnątrz cytadeli Z'hinda czekać cię 
będzie najsilniejszy komitet powitalny, 

z jakim dotąd miałeś okazję walczyć: dwójkę 
czerwonych magów - Mirabel | Majrasha, oraz 
towarzyszące im żywiołaki ziemi i harpie. 
Na szczęście wyjście lewymi drzwiami i na- 
stępnie wycofanie się do narożnika plan- 
szy, nie atak w kierunku środka planszy, 
zmniejszy radykalnie liczbę atakujących prze- 
ciwników. Wykorzystanie czarów obszaro- 
wych zaś szybko wyeliminuje zagrożenie ze 
strony magów. Po pokonaniu wszystkich wro- 
gów pomów z Oswaldem i jego uroczą sio- 
strzenicą Maralie, aby wspólnie ruszyć 
Kuldaharowi z odsieczą. 


szaru. Prócz więźniów znajdziesz w nim kilku 
ocalałych przeciwników. Co więcej - jeden z 
byłych więźniów - mag znajdujący się w połu- 
dniowej celi - okaże się zdrajcą. Jego wyelimi- 
nuj, nim zdąży cię zaatakować, w przeciwnym 
razie będziesz musiał się zmierzyć z niewidzialnym 
wrogiem. 


Porozmawiaj z Nheero Fhutmą (6) i wypytuj o 
wszystko, o co możesz zapytać. Nheero zleci ci 
odnalezienie jego przyjaciela - Mandala Graye'a, 
który ruszył w poszukiwaniu udoskonalonego 
korzenia mandragory, głównego komponentu 
napoju zmieniającego ludzi w histachii. 


Opuść więzienie i idź korytarzem z wahadłami 
(zapisz stan gry przed wejściem w wahadła; 
3). W komnacie, do której cię doprowadzi, znaj- 
dziesz Grishuma - lidera lokalnej społeczności 
yuan=ti, i jego świtę. Staraj się walczyć w kory- 
tarzu, prowokując kolejnych przeciwników do 
pogoni za tobą, następnie wykorzystaj czary 
obszarowe (typu ognistej kuli, czy nawałnica 
kwasu) na ustawionych przy figurze węża. Po 
pokonaniu wszystkich wyłącz wahadło w kory- 
tarzu, korzystając z dźwigni w zachodniej czę- 
ści komnaty. Następnie "dotknij" wszystkich 
palenisk (IAlt] pomoże je znaleźć), by otworzyć 
przejście na drugi poziom jaskiń (1). 


AKT VI: Smocze Oko (3) 


1. pułapka 
2. ciało Mandala Graye'a 
3. 'Nathaniel" 








4. wyjście 
5. laboratorium 


Kiedy się znajdziesz na tym poziomie, skieruj się 
w prawo - do końca korytarza, w miejsce, w któ- 
rym ujrzysz drewniany pomost (1). Stąd spad- 
nie kula kamienna, jeśli więc chcesz dojść do 
końca południowego korytarza (a powinieneś to 
uczynić), wybierz jedną osobę - najlepiej złodzieja, 
gdyż na końcu czeka zamknięta skrzynia, w któ- 
rej kryje się trzecia konopna lina. W korytarzu 
tym znajdziesz ciało Mandala (2), przyjaciela Nheero 
[1600 pdl. Nie znajdziesz natomiast poszuki- 
wanego korzenia mandragory. 


Wracając do wyjścia, wyeliminuj pająki i utoruj 
sobie drogę do zejścia na poziom trzeci. Nie 
schodź tam jednak - wróć do Nheero, by do- 
wiedzieć się, co czynić dalej. Dowiesz się, że 
niezbędne będzie odnalezienie miecza Manda- 
la. Wróć na drugi poziom i skieruj w lewo, na 
zachód. Miń wylęgarnię, aby dotrzeć do oazy 
Nathaniela (3). Rozmowa z nim - prowadzona 


k- b 
Pamiętaj, że korytarze świątyni — | 
najeżone są pułapkami. 


ca L 
Płomienną podłogę w sali-pufapce 
możesz wykorzystać prowokując 
wrogów, by zeszli na nią. 





'Wypytaj ducha Matki Egenii o 
przyszłość. 





Przygotuj się na gorące 
powitanie w Smoczym Oku. 





Mostek spińający brzegi 
wąwozu zabezpieczony jest aż 
czterema pułapkami! 


E ESA 
Rozpalenie ognia we wszystkich 
koksownikach otwiera przejście. 
na drugi poziom Smoczego Oka. 


> i 
Z drewnianego pomostu u góry: 

-_ ekranu stoczy się ogromna 
kamienna kula. Ą 
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niebezpiecznym 


ZAM 





przez osobę o wysokiej inteligencji lub palady- 
na - ujawni, że Nathaniel nie jest wcale Natha- 
nielem, lecz maharadżą Rakshasą. Maharadża 
przywoła w walce gepardy, więc rozmawiaj z 
nim w petni zdrowia. 


Na południe od Nathaniela, znajdziesz świąty- 
nię yuan-ti i co w ważniejsze - laboratorium (5), 
w którym później przygotujesz zmodyfikowany 
napój histachii i truciznę z żądeł wiwern. 


Zejdź na poziom trzeci Smoczego Oka. 


AKT VII: Smocze Oko (2) 





. zbiornik z wodą 

. zbiornik z wodą 

. Oko Ssetha 

. wyjście 

miecz Mandala 
komnata Thorasskusa 
„ zbiornik z wodą 

. zbiornik z wodą 

. ukryte przejście 


owAdANUARWNEH 


Walki na trzecim poziomie Smoczego Oka są 
nieco trudniejsze niż te na wcześniejszych. 
Atakowany będziesz m.in. przez żelazne go- 
lemy odporne na większość broni magicznej 
(+4 minimum), śluzy i węże, wreszcie ogni- 
stych ifrytów. Celem będzie odnalezienie czterech 
zbiorników z wodą, w które wlejesz truciznę z 
żądeł mantikory. Nim do tego dojdzie, przejdź 
kilka kroków na zachód i po pokonaniu żela- 


__ znego golema zbierz leżący wewnątrz sali-putapki 


miecz (5). Miecz ten należat do Mandala i 
jest niezbędny, by porozmawiać z jego duchem. 
Wróć na poziom drugi i znajdź ciało Manda- 
la. Następnie idź we wskazane przez jego ducha 
miejsce - leże antycznej wiwerny i podnieś 
udoskonalony korzeń mandragory. Gdy będziesz 
go miał, skieruj się do Nheero i obiecaj spo- 
rządzenie wywaru. 


Wywar pozwalający na czasową przemianę w 
histachii przygotujesz w laboratorium samo- 
dzielnie lub przy pomocy D'hey-Jazerroina (twoi 
bohaterowi sami cię poinformują, czy potrze- 
bują pomocy tego alchemika; wymagana jest 
alchemia na poziomie min. 15). Miksturę przy- 
gotowujes, układając korzeń na środkowym stole 
alchemicznym (niezbędne może być wcześniejsze 
ułożenie normalnego korzenia i następnie *za- 
mienienie” ich) i uaktywniając dźwignię na po- 
udnie od zigguratu w sąsiedniej sali [3600 
pd]. Korzystając z okazji, przygotuj też truci- 
znę z żądła wiwerny. Ułóż wszystkie cztery na 
stole alchemicznym po lewej i ponownie po- 
rusz dźwignię w sąsiedniej sali. Zbierz mikstu- 
ty i idź do Nheero. 


Ponownie zejdź na poziom drugi, by pomówić z 
przemienionym Nheero, którego znajdziesz w 
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wylęgarni na drugim poziomie. Po ponownej 
przemianie (odpocznij przy nim) odda ci bute- 
leczkę z miksturą przemiany, która przyda się 
w chwilę później. Poproś go, by przeprowadził 
badania w bibliotekach. Zejdź na poziom trzeci 
i rozpocznij eksplorację. 


Zatruwaj zbiorniki z wodą znajdujące się w sa- 
lach w narożnikach planszy (1, 2 i 9). Następ- 
nie idź do sali z Okiem Ssetha (3) i jedną z 
postaci zmień czasowo w histachii. Będzie ona 
w stanie przejść pod Okiem Ssetha i opuścić 
zwodzony most broniący wstępu do sali z ifry- 
tami (7). Nim jednak skierujesz się do niej - 
odpocznij - walka, jaką stoczysz, nie będzie łatwa. 
Przypomnij sobie także czary ofensywne na bazie 
kwasu - ogniste ifryty są szczególnie wrażliwe 
na ten typ obrażeń. 


Idź w kierunku mostka i przywołał kilku ma- 
gicznych sprzymierzeńców. Następnie jednym 
bohaterem sprowokuj ifryty i kiedy stłoczą się 
w wąskim przejściu - rzucaj ulewy kwasu wprost 
na ich głowy. Cztery tego typu czary usuną groźbę 
raz na zawsze. Po walce ponownie odpocznij i 
wejdź do sali, by spotkać... dziecko. Prawdziwą 
tożsamość tego "dziecka” odkryć może pala- 
dyn lub postać zagadująca go po raz wtóry - w 
rzeczywistości za iluzją dziecka kryje się głów- 
ny kapian yuan-ti - Thorasskus! 


Thorasskus wezwie na pomoc monstrualne węże 
i ucieknie, odcinając ci drogę ucieczki. Po po- 
konaniu wężów idź w południowo-wschodni kraniec 
planszy - tu znajdziesz wąski otwór (8), który 
poprowadzi cię do czwartej sali ze zbiornikiem 
wody (6). Zatruj ją, pozbieraj przedmioty (w 
tym czwartą linę i amulet zagubionych wyznaw- 
ców), odpocznij |... przez wąski otwór wróć do 
opuszczonej sali. Zabij Thorasskusa (zamknij 
go w serze Otiluke'a, by nie przeszkadzał ci w 
walce z żelaznym golemem) [7800 pd!] i już 
bez przeszkód idź do otwartych mechanicznych 
drzwi (4). 





AKT VIII: Smocze Oko (4) 


Czwarty poziom Smoczego Oka przyjdzie ci oglądać. 
cztery razy - jak się bowiem dowiesz, w trakcie 
gry obszar ten znalazł się w pętli czasowej, którą 
przerwać możesz jedynie, eliminując przyczy- 
nę jej zaistnienia. Najtrudniejsze walki stoczysz 
za pierwszym i czwartym razem - na tę okazję 
przygotuj własną drużynę. Cała plansza jest 
kraterem wulkanu, na którym - na wysepkach 
wśród wrzącej lawy - żyje ognisty lud. Między 
wysepkami przemieszczasz się i wykupujesz bilety 
u Archona. Archon za każdy przejazd liczy so- 
bie 300 sztuk złota od osoby, jeśli zatem kieru- 
jesz sześcioosobową drużyną - przygotuj się na 
ubytek 1800 sztuk. 


Dzień pierwszy (lub chronologicznie - ostatni) 
rozpocznij, kierując się po wąskiej skalnej 
półce u ściany wulkanu - w prawo. Po kil- 
kuset krokach dotrzesz do zniszczonego 
mostu. To właśnie tutaj przydadzą się wszyst- 
kie cztery liny konopne. Po naprawieniu mostu 
idź do przystani Archona (miniesz inkwi- 
zytora Venomina, który rzuci się w lawę) i 
każ mu przetransportować się do ambasa- 
dy Jaspera. Jasper, ambasador ludu yuan- 
ti u ognistego ludu, naświetli zarysy sytu- 
acji. Odwiedziny kolejnych lokacji nie są 
obowiązkowe - przenieś się od razu na przed- 
sionek Pól Rzezi. Tu czekać cię będzie pierw- 


sza z trudnych walk. Zostaniesz zaatako- 
wany przez flamewalkerów, ifrytów, piekielne 
psy, trolle oraz węże. Za atakiem stać bę- 
dzie Zil-t'yor - obserwator, samozwańczy 
władca tego obszaru po śmierci Lorda Py- 
rosa. Pokonaj także jego, aby opuścić planszę 
chronionym przezeń otworem. Akcja posu- 
nie się naprzód, ty zaś cofniesz się o jeden 
dzień. 


Ponownie idź do przystani Archona (w prawo 
- drogę po lewej przegradza pułapka) i każ 
przewieźć do Lorda Pyrosa. Następnie kieruj 
się do ambasady. Tu spotkasz Króla Lothara, 
który niedługo później zawezwie amię ifry- 
tów, nakazując im zabić Thorasskusa (to właśnie 
z nimi biłeś się w komnacie najwyższego ka- 
płana yuan-ti). Następnie kieruj się na Pola 
Rzezi, by opuścić planszę i cofnąć się o kolej- 
ny dzień. 


Dzień trzeci rozpocznij tak jak poprzedni - po- 
proś Archona, by przetransportował cię do do- 
meny Lorda Pyrosa. Następnie kieruj się do 
amfiteatru, aby obejrzeć sztukę w wykonaniu 
flamewalkerów i ujrzeć śmierć Izbelah. Kolej- 
nym konsekwentnym krokiem będą odwiedzi- 
ny u Króla Lothara. Po zabiciu mordercy kieruj 
się na Pola Rzezi po to, by cofnąć się o kolejny 
dzień. (Jeśli wyjście nie jest aktywne, spróbuj 
cofnąć się do ambasady Jaspera.) 


Czwarty dzień zacznij od odwiedzin w Amfite- 
atrze - na rozprawie Izbelah. Następnie kieruj 
się na Pola Rzezi. 


Dzień piąty - ten, w którym wszystko się zaczę- 
to, jest niezwykły od samego początku: niezbędny 
jest tu pośpiech, gdyż tylko minuta dzieli cię od 
uwięzienia na zawsze w pętli czasowej, Biegnij 
w lewo, drogą z kamienną lawiną. Powinieneś 
zdążyć przebiec pod kamieniami przynajmniej 
jedną osobą. Postacią tą biegnij do Archona I 
każ przewieźć się do ambasady (pozostali bo- 
haterowie dołączą do ciebie w trakcie podró- 
ży). Tu czeka cię lzbelah, której za wszelką cenę 
należy przerwać - rzuca czar. 


Walka z lzbelah nie jest łatwa głównie dlate- 
go, że za wszelką cenę stara się ona rzucić 
własny czar Zatrzymania Czasu - co sprawi, 
że utkniesz w kraterze na zawsze. Dobrym 
sposobem, by ją pokonać, związanie jest sferą 
Otiluke'a, wyeliminowanie zawezwanych przez 
nią sprzymierzeńców (czar odesłania jest w 
tym przypadku nieoceniony). Następnie ustaw 
wojowników oraz wtasnych magicznych po- 
mocników wokół lzbelah i czekaj do chwili, 
gdy sfera ulegnie rozproszeniu. Zaatakuj ją 
wszystkimi podległymi postaciami naraz - po 
kilku sekundach zginie, tobie zaś nie pozo- 
stanie nic innego, jak pospiesznie (bo wulkan 
w chwilę później eksploduje) opuścić plan- 
szę przez Pola Rzezi. 


AKT IX: Lodowa 
Świątynia (2) 


Po wyrwaniu się ze SŚmoczego Oka ponownie i 
nieoczekiwanie znajdziesz się w Lodowej Świą- 
tyni Auril. Jak się okaże - przyzwie cię Nicko- 
damus, byś pomógł mu w nierównej walce z 
demonami. Przysługa ta (to o nią chodziło Nic- 
kodamusowi wcześniej) to niewiele więcej jak 
przemierzanie labiryntu korytarzy i pokoi oraz 
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20 
Mściel 

Na cmentarzu w Kuldaharze możesz 
próbować zdobyć Świętego Mściciela 
- miecz paladyński +5. Wymaga to 
jednak dokonania cudu, czyli powłó- 
rzenia wyczynu pradawnego palady- 
na, K pokonał Szóstkę - dwóch wo- 
jowników, tucznika, mnicha, kapłana, 
czarodzieja. Starcie rozpoczniesz od 
dotknięcia nagrobka Starego Kholsy oto- 
czonego przez wrogów - przed jego roz- 
poczęciem warto zatem wezwać kilku 
magicznych pomocników i umieścić ich 
na drodze. Przydatne są także czary, 
które opóźnią lub całkowicie wyłączą 
z akcji niektórych napastników (sfera 
Otiluke'a to tylko jeden z pomystów). 
Podczas walki koncentruj wszystkie siły 
na jednym przeciwniku i nieustannie 
osłaniaj się magicznymi sprzymierzeń- 
cami. Najdalej po kilku próbach po- 
winieneś móc sięgnąć po magiczny 
miecz. 





eliminowanie napotkanych demonów. Po każ- 
dej walce staraj się odpoczywać i nie wahaj się 
przywoływać magicznych sprzymierzeńców. Kiedy 
otrzymasz komunikat, że zadanie zostało wy- 
konane [3150 pd], idź na schody we wschod- 
niej części planszy, by przenieść się wreszcie 
na Pola Rzezi. 


AKT X: Pola Rzezi (1) 





1. obóz orków 
2. wyjście 

3. zębata zapora 
4. jeziorko 

5. lisz M'darfein 
6. zasadzka 


Natychmiast po znalezieniu się na tym obsza- 
rze odpocznij - przed tobą trudna walka. Woj- 
sko mentora Imphraili - Saablika Tana to neo- 
orogowie, yuan-ti, feyr i półsmok oraz najgorsi 
spośród nich - Upadli Pieśniarze Klingi (6). 
Najlepszym sposobem, by ich szybko i w miarę 
bezboleśnie pokonać, jest kilka, co najmniej cztery, 
«kwaśne deszcze” i następnie metodyczne do- 
bijanie tych pozostałych przy życiu. Warto pa- 
miętać, że kiedy sprawy przybiorą zły obrót, możesz 
cofnąć się na skraj planszy i wrócić do Kulda- 
haru - tam wypoczniesz. W ten sposób stracisz 
przedmioty pozostawiane przez martwych prze- 
ciwników, lecz zachowasz życie. Upadłych Pie- 
śniarzy Klingi łatwo pokonać, rzucając sferę Oti- 
luke'a na atakowanego przez nich bohatera i 





następnie rozprawiając się z nimi krwawo po- 
zostałymi bohaterami. 


Po pokonaniu Malavonai i jego świty i wypo- 
czynku kieruj się na północ - do obozu upior- 
nych orków (1). Nim do niego dotrzesz, przy- 
wołaj kilku magicznych sprzymierzeńców i po- 
zwól im torować drogę. Kiedy wszystkie orki 
wyroją się z obozu i zaatakują magicznych sprzy- 
mierzeńców - rzucaj w nich ognistymi kulami. 
Po wycięciu pozostałych i zebraniu pozostawionych 
przez Kratuuka i Blahg'maha przedmiotów wy- 
łam zębatą zaporę (3), aby uwolnić Tsola Si- 
Iverblade'a i jego kompanów. Poproszą cię o 
odnalezienie ich towarzysza - kapitana imieniem 
Salaron D'frayn. 


Następnie przejdź przez opustoszały obóz or- 
ków (zwróć uwagę na schowek na drewnia- 
nym podeście po lewej) - do miejsca, w któ- 
rym drogę przegrodzi ci barykada. Usuń ją i 
przygotuj się na kolejną walkę - z nieumarty- 
mi. Po następnych kilku krokach natrafisz na 
walczących upiornych orków pod wodzą Gor- 
ga oraz upiornych elfów, które zjednoczą siły 
i zaatakują cię. Zaraz po tym, jak ostatni z 
przeciwników padnie bez ducha na ziemię, 
zapisz stan gry i wypocznij - regeneruj siły i 
czary. Na południu czeka na ciebie lisz - M'dar- 
fein, ze swą świtą (5). Dotrzesz do niego do- 
kładnie w momencie, gdy pozbawi życia po- 
szukiwanego przez ciebie Salarona D'frayna. 
Jego poświęcenie nie pójdzie jednak na dar- 
mo - dowiesz się, w jaki sposób oczyścić Pola 
Rzezi [1950 pd]. Nie zapomnij także powia- 
domić Tsola Silverblade'a o tym, że nie muszą 
już czekać na towarzysza [2600 pd za uwol- 
nienie elfów]. 




















Walka z M'darfeinem nie należy do prostych 
- lisz jest nieprawdopodobnie dobrym magiem, 
jego obstawa zaś daje mu czas niezbędny, by 
rzucić najpotężniejsze zaklęcia. Dodatkowo w 
chwili śmierci zadaje ogromne magiczne ob- 
rażenia, przez co może okazać się, że choć 
wprawdzie leży na ziemi jego zewtok, zaraz 
obok spoczywa trzech-ezterech twoich towa- 
rzyszy. Dlatego też unikaj atakowania wręcz. 
Zamiast tego jeszcze przed walką przywołaj 
kilku magicznych sprzymierzeńców, którzy za- 
absorbują lisza, sam zaś z bezpiecznej odle- 
głości rozpętaj kwasowe burze. W tym czasie 
twoi wojownicy powinni bez większych strat 
wyeliminować świtę lisza [3150 pd]. Pamię- 
taj też, że najlepszym sposobem na atakują- 
cych w chwilę później Upadłych Pieśniarzy 
Klingi jest otoczenie atakowanego przez nich 
bohatera sferą Otiluke'a. | jeszcze jedno - je- 
Śli masz problemy z pokonaniem M'darfeina, 
możesz spróbować podnieść fiolkę świętej wody 
elfów z ciała Salarona i wlać ją do jeziora na 
wschodzie. 


Podnieś fiolkę znajdującą się przy ciele za- 
mordowanego kapłana i idź na wschód, do 
zamarzniętego jeziorka (4). Użyj na nim fio|- 
ki, by oczyścić Pola Rzezi [3900 pd]. Następnie 
wyeliminuj ostatni na tej planszy posterunek 
wrogów i po odpoczynku przejdź do drugiej 
części Pól Rzezi (2). 


AKT XI: Pola Rzezi (2) 





1. wyjście 
2. zasadzka Sablika Tana 


Zwiedzanie tej części Pól Rzezi rozpocznie się 
od walki z Sablikiem Tanem i jego bardzo mocnymi 
sprzymierzeńcami - m.in. Wanmokiem (2). 
Sposobem na pokonanie tej grupy jest wyeli- 
minowanie z walki - za pomocą sfer Otiluke'a 
- obu wymienionych oraz metodyczna ekster- 
minacja pozostałych. Zwróć również uwagę, 
że możesz - gdy tylko sprawy przybiorą zty obrót 
- wycofać się do poprzedniej planszy i tam zre- 
generować siły i zaklęcia. Korzystaj także z czarów 
obszarowych, by szybko wyeliminować, a przy- 
najmniej zakłócić rzucanie czarów przez usta- 
wionych z dala wrogich magów. 


Po pokonaniu Sablika Tana i jego świty zlu- 
struj obóz na północy (klawisz [Alt] pomoże 
odnaleźć wszystkie "kontenery") i po odpo- 
czynku ruszaj na wschód. Tu czekać cię bę- 
dzie kolejna walka - z półsmokami, jednak w 
porównaniu z tym, co przeżyłeś dotąd, nie 
powinno ci to sprawić najmniejszych proble- 
mów. Następnie odpocznij i kieruj się do ostatniej 
ogromnej lokacji Icewind Dale II - Odciętej 
Dłoni (1). 


Ciąg dalszy w numerze lutowym APlusa 


SOLUCJA, N 





- y 
Odpoczywaj po każdej walce z 
demonami w lodowej Świątyni. 


Blokowanie wąskich przejść to 
najprostszy sposób, by 
zachować kontrolę nad sytuacji 


Sfera Otiluke'a rzucona na 
własnego bohatera jest w stanie 
uratować mu życie, 


Skrytka w podeście w obozie 
orków kryje kilka użytecznych 
magicznych przedmiotów. 


E D 
Sfera Otiluke'a rzucona na lisza 
pozwoli wyeliminować jego 
"eskortę” bez jakiegokolwiek ryżyke 


Najprostszym sposobem 
pokonania lisza jest obfite 
skąpanie go w kwasie. 


|SŻ 
Podczas walki z Sablikiem 
Tanem zawsze możesz uciec na 
poprzednią planszę, by - 
zregenerować siiy i czary. 
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15. Czwarta próba - dom Redoran 


Na początek musisz się dostać do Ald-Ruhn, 
na przykład z Gildii Magów w Wolverine Hall. 
Po dotarciu na miejsce idź do Manor District 
(wielki budynek na północy miasta), a tam od- 
szukaj Sarethi Manor, znajdujący się na pię- 
trze mniej więcej na godzinie 9. Wejdź do środka 
i porozmawiaj z Athynem Sarethi (ma na sobie 
czerwone szaty). Poproś go, by nazwał ciebie 
Redoran Hortator, a następnie opowiedz mu 
swoją historię. Zanim zdobędziesz jego głos, 
będziesz musiał uratować jego syna - chyba 
że już należysz do tego domu. W takim razie 
zdobędziesz go automatycznie. 

Więźnia znajdziesz w Venim Manor — drzwi na 
piętrze na godzinie 5. Wejdź do środka, a na- 
stępnie skręć w prawo w drzwi prowadzące do 
prawego skrzydła (right wing). Zejdź po scho- 
dach, na ławce po prawej zobaczysz notkę i 
klucz. Jeśli jesteś wystarczająco dobry w skra- 
daniu się (Sneak), przywłaszcz sobie klucz, nie 
jest to jednak konieczne, o ile możesz otwo- 
rzyć drzwi zamknięte zamkiem poziomu 50. 
Po prawej stronie schodów zobaczysz krótki 
korytarz z gobelinem na końcu. Za nim znaj- 
dziesz drzwi prowadzące do pomieszczenia z 
więźniem. Otwórz je kluczem lub wytrychami, 
porozmawiaj z Varvurem Sarethi i poproś, by 
poszedł za tobą. Gdy opuścicie pomieszcze- 
nie, zostaniecie zaatakowani przez strażników: 
najprościej będzie im uciec. Jeśli wolisz roz- 
wiązania siłowe, uważaj, by nie zabić Bolvy- 
na! Po wyjściu z Venim Manor wróć do Sarethi 
Manor, a kiedy zbliżysz się do Athyna, jego syn 
podziękuje ci za uwolnienie, zaś on sam — jeśli 
z nim porozmawiasz - udzieli poparcia. 

By zdobyć względy większości pozostałych człon- 
ków rady, wystarczy z nimi porozmawiać, Z kim 
i gdzie? Oto lista: 

Miner Arobar — znajdziesz go w Arobar Manor, 
na piętrze, drzwi na godzinie 1. Wejdź do środka, 
skieruj się prosto do Guard Quarters, następ- 
nie prosto do sypialni prywatnych. Teraz w pra- 
wo do Manor Bedrooms, a w sypialni po lewej 
zobaczysz Minera Arobata. Porozmawiaj z nim 
0 Redoran Hortatorze, a zdobędziesz jego głos. 


Ława z notką i kluczem do więźnia, a także 
korytarz do niego prowadzący (z pa 





Garisa Llethri — Llethri Manor wide na 
piętrze na godzinie 11. Wejdź do środka, schodami 
na dół i prosto do sypialni, a następnie koryta- 
rzem do pierwszych drzwi po prawej. W środ- 
ku zobaczysz Garisa: porozmawiaj z nim o Re- 
doran Hortatorze, a jego głos będzie twój. 
Barara Morvayn — znajdziesz go w Council Hall. 
Udaj się do potrójnych drzwi znajdujących się 
na godzinie 12. Po wejściu do środka idź pro- 
sto aż do drzwi oznaczonych Council Hall, zejdź 
schodami z prawej na dół, a pod schodami z 
lewej znajdziesz drzwi do kwater Morvayna. Wejdź 
tam i porozmawiaj z Bararą o Redoran Horta- 
torze, by otrzymać jej głos. 

Hlaren Ramoren — znajdziesz go za drzwiami 
na godzinie 7. Wejdź do środka, idź prosto do 
kwater prywatnych i odszukaj mężczyznę w 
dziwnej zbroi. Porozmawiaj z nim o Redoran 
Hortatorze, by zdobyć jego głos. 

Bolvyn Venim — drzwi na godzinie 5. Wejdź do 
środka, udaj się na wprost do kwater prywat- 
nych, a następnie zejdź po schodach i od razu 
wejdź następnymi. Skręć w prawo, a zobaczysz 
przed sobą Bolvyna. Porozmawiaj z nim, jed- 
nak nie otrzymasz jego głosu. Zamiast tego będzie 
się chciał z tobą zmierzyć na śmierć i życie 
na Arenie w Vivec, gdzie musisz się teraz udać. 
Najprościej dostać się tam robalem przez Bal- 
morę, a następnie gondolą. Potem po rampie 
wejdź na górę do Waistworks. W środku skręć 
w korytarz w lewo, potem jeszcze raz w lewo — 
dojdziesz do schodów wiodących do drzwi na 
Arena Pit. Zanim przez nie przejdziesz, przygo- 
tuj się do walki, bo twój przeciwnik zaatakuje 
cię, jak tylko wejdziesz do środka. A że jest 
mocny i dobrze wyposażony, lepiej potrakto- 
wać tę walkę jak najbardziej poważnie. Po 
zwycięstwie przeszukaj jego ciało (ma fajną 
zbroję) i wracaj do Ald-Ruhn. 

Po dotarciu na miejsce ponownie porozmawiaj 
z Athynem (drzwi na godzinie 9) o Redoran 
Hortatorze. Zostaniesz tak oficjalnie nazwany, 
a dodatkowo dostaniesz jeszcze dwie noty oraz 
pierścień Horatora. 


Athyn Sarethi to ten osobnik w czerwonych 
szatach lekko z prawej. 





Widok na drzwi prowadzące do Barary — to te 
schowane pod schodami. 
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Musisz się dostać c lo Tel Vos róbalem do Khu- 
ul, a stamtąd mau do Dagon Fel, Tel Mora 
CIĘTE cej NZS Se już na piechotę ru- 
szaj na aloe? zach EOOTEZESZOW AMEA 

ędziesz r sia sporo lewitować, CEEEJ 


wej wieży w Tel Vos (jest na południowym za- 


_ chodzie OU le zamiast wchodzić do EICoA 


OSUSTZ (52 się także dowiedzieć co nie- 

co o innych członkach rady. Kiedy JERZE 
wracaj do Tel Mora. 

- Mistress Dratha — podejdź do głównej wieży i 

A się na platformę na samej górze „drze- 

eo środku, chodami po prawej, dotrzesz 

GO korytarza, zaś a jego końcu zobaczysz Drathę. 


Porozmawiaj z nią: jeśli grasz kobietą, bez 


najmniejszych problemów dostaniesz jej głos. 
OZ ij żczyżną, przygotuj się 
EJ LD UŁ auc 27 EJ DEC 


© poparcie! Cóż, 
„ ale w zamian dosta- 
- także zwój z zaklęciem 
- Summon Golden Saint. 


Gothren am) Se łodzią do LOWNTTNENCENE 


SECIE lewituj się „górnej. części wieży i wejdź 
przez drzwi do środka. Pa schodach dotrzesz 

_ do Gothrena i dwóch niemiłych ochroniarzy. 
Porozmawiaj z nim i poproś, by nazwał się 
imieniem Hortatora. Niestety powie ci, że po- 
trzebuje trochę czasu do namysłu i byś wró- 
cił później. Problem tylko w tym, że niezależ- 


nie od tego, jak dłu; DSESZ czekał, za- 
5 "VEZ CWA będzie dokładnie taka samo! 


będziesz | musiał się uciec do [o2 


wiązań siłowych, dodatkowo pozbywając się 


jeszcze ICNCA EEG też dobrze jest przy- 


=» : 
Do Bolvyna prowadzi właśnie ten chodnik na 
górze. 


witacji dostań się na a orz 
do środka. Porozmawiaj z Nelothem, starając 
się zwiększyć własną reputecję ponad 70%, 
a następnie BU EDZ po żE Hortato- 
rem. 

Mistress Therama — czeka IE kolejna. acZ 


> KOSZE tym Tc do Tel Barnora. Z doków 
ZZO NEJLUIE do wieży, a U UGI 


ku zejdź schodami i EC w korytarz po lewej. 
W komnacie na końcu będą SO OCET 
prowadzące do komnaty Theramy. Wejdź tam 
EWIE przedostań się na górę, a następnie. 
obróć się i korytarzem idź do pierwszego po- 
OMeAEWERZEUIU porozmawiasz z Theramą, 
upewnij EE że twoje krasomówstwo (Speech- 
craft) ma DOW co najmniej 30% - by zyskać 
jej poparcie, CZA musiał ją zabawić roz- 
mową (Amuse). Potem wystałczy już tylko po- 
prosić, aby nazwała cię Hortatorem - i mo- 


_ żesz ruszać dalej, 


Master LZIEUCEA musisz SR CH 0 Gnisis: 
najprościej będzie najpierw łodzią do Vivec 
LOGENCNCUCZ stamtąd robalem do Balmo- 
ra, Ald-Ruhn i ostatecznie. Gnisis. CJ ES 
kaj znajdujący się na Role zacz 
świątyni Arvs-Drelen. Wejdź do środka i przejdź 
prosto w kierunku drewnianych drzwi. Skręć w 
lewo, prosto korytarzem i ponownie w lewo — 
korytarz zacznie się wznosić, a ty dotrzesz nim 
do drzwi. Uważaj! Są zamknięte (50 poziom) i 
dodatkowo zabezpieczone. Wejdź do środka, a 
następnie schodami na górę — i tam porozma- 
wiaj z Baladasem. Zanim uzna cię za Hortato- 
ra, musisz popracować nad własną reputacją 


_— gdy zdobędziesz jego głos, wracaj do Tel Vos 


(robalem do Khuul, potem todzią do Vos przez 
Dagon Fel i Tel Mora). 


_ Ponieważ w tej chwili masz już poparcie wszystkich 


członków rady, ponownie udaj się do mistrza 
Aryona i jeszcze raz poproś, by nazwał cię 
Hortatorem, co też uczyni, ofiarowując ci do- 
datkowo szaty. 

Mała uwaga: jeśli masz problem z jakimkol- 
wiek członkiem rady, a w dodatku zalazł ci za 
skórę, możesz go po prostu zabić. Pozostali w 
ogóle nie zwrócą na ten fakt jakiejkolwiek uwa- 
gi, więc w najgorszym razie możesz tak postą- 
pić nawet ze wszystkimi - prócz Aryona! On 


- jeden bowiem jest niezbędny - inaczej przecież 


nie będzie nikogo, kto mógłby cię nazwać 


_ Hortatorem. 


ŚĆ geste 
idok na świątynię oraz Arvs-Drelen, siedzibę 


Mistrza Baladasa w Gnisis. 


rzyni Therama i jej wię: 
poćwiczyć krasomówstwo. 


"Wejście do siedziby mistrza Gothena w Tel Aruhn. 


można na nim 
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Morrowind 





chody prowadzące do pokoju Cressi 
Curio Manor w Hlaalu Plaza - w głębi po 


Szkatułka z listem do szantażu Drena — 
piwnice jego posiadłości. 


Ules Manor (po prawej) i droga Posiadłość Velandy, czyli 


mostu do Sunon (po lewej). 






















































1/. Czwarta pr 
Przekonanie członków rady tego domu 
będzie nieco kosztowne, ale na tym eta- 
pie gry nie powinno to już mieć dla cie- 
bie zbytniego znaczenia — w końcu cóż 
to te parę tysięcy złotych monet, Panie- 
waż rezydują oni w okolicy Vivec, więc 
nie masz obecnie innego wyboru, jak wła- 
śnie tam się udać — najprościej łodzia- 
mi z Vos do Sadrith Mora, następnie Tel 
Branora i stamtąd do Vivec Foreign Qu- 
arter. 

Crassius Curio — z Foreign Quarter udaj 
się gondolą do Hlaalu. Teraz piechotą 
na samą górę, do Hlaału Plaza. W jej 
wschodniej części znajdziesz wejście do 
Curio Manor. Wejdź tam, następnie scho- 
dami po lewej w dół, a potem w prawo 
| w tył. Spotkasz tam Crassiusa — poroz- 
mawiaj znim, a następnie więcz mu 1000 
sztuk złota, by zapewnić sobie jego po- 
parcie. 

Yngling Half-Troll — znajdziesz go w St. 
Qlms. Po dotarciu do wyspy wejdź na 
górę - Yngling's Manor znajdziesz po za- 
chodniej części Plazy, zaś samego Yn- 
glinga za drzwiami po lewej. Porozma- 
wiaj znim, a następnie wręcz 2000 złotych 
monet, by zyskać jego poparcie (chyba 
że wcześniej zapewniłeś już sobie po- 
parcie innych członków rady i szkoda ci 
pieniędzy, w takim razie możesz go rów- 
nie dobrze po prostu zabić). 

Dram Bero — rezyduje w Haunted Manor 
znajdującej się w południowo-wschod= 
niej części Plazy w St. Olms. Zejście na 
dół zaopatrzono w drzwi z zamkiem po- 
ziomu 50. Wystarczy, że je otworzysz, 
przejdziesz przez jadalnię i porozmawiasz 
z Dramem, a jego głos będzie należał do ciebie. 
Orvas Dren — przebywa obecnie na Dren's Planta- 
tion, dokładnie to na północ od Hlaalu, na wschód 
od Pelgeriadu — na wypadek gdybyś miat proble- 
my zjej znalezieniem, po prostu skorzystaj z mapy 





niej części osady. Wejdź do środka, skręć w lewo, 
potem w prawo i po schodach na górę - koryta- 
rzem dotrzesz do biurka, na którym leży klucz do 
piwnic oraz trochę złota. Wróć się nieco koryta- 
rzem i skręć w prawo, następnie schodami wejdź 
na górę — zobaczysz Drena. Jego przychylność 
możesz zyskać na trzy sposoby: 

1. Podnieść własną reputację do 90%, a następnie 
powiedzieć mu, że chcesz chronić Morrowind przed 
Imperium. 

2. Za pomocą klucza (ten na biurku) otwórz drzwi 
do piwnic, zabij gwardzistów, otwórz małą zamkniętą 
skrzynię, która leży na półkach po lewej (ma pu- 
łapkę), następnie zabierz z jej środka notę oraz 
pozostałe skarby. Wystarczy, że wspomnisz o niej 
Drenowi, a zyskasz jego głos. 

3. Powiedz mu, że chcesz przynieść Morrowind 
pokój, co mu się tak bardzo nie spodoba, że cię 
zaatakuje — zabij go, a pozbędziesz się przeszkody. 
Nevena— opuść plantację drogą na północny wschód, 
idąc dalej na wschód dotrzesz do mostu przed 
Sułan i znajdującego się na południe od niego 
Ules Manor. Wejdź do niego, następnie na samą 
górę. Wystarczy, że porozmawiasz z Neveną, by 
bez żadnych dodatkowych problemów zyskać jej 
poparcie. 

Velanda — wyjdź z posiadłości i wróć na drogę do 
Suran, a stamtąd robalem udaj się ż powrotem do 
Vivec (chyba że wolisz długie spacery i zrobisz to 
na piechotę). Tutaj gondolą przepłyń do wyspy 
Telvanni i opuść ją przez most na wschodzie. Idź 
prosto, aż dotrzesz do drogi biegnącej z północy 
ha południe — skręć na południe, a dotrzesz nią 
do Omari Manor. Wejdź do środka, a na samej 
górze spotkasz Velandę. Porozmawiaj z nią i po- 
proś, by cię poparta, później wracaj piechotą do 
Vivec. 

Musisz się ponownie spotkać z Crassiusem w Hlaalu 
Canton — gdy go poprosisz, by nazwał cię Horta- 
torem, uczyni to, dodatkowo obdarowując pasem 
Hortatora. A to kończy czwartą próbę! 

















Morrowind 














20. Faza druga bitwy 
z Dagoth Urem - wampir I 


Podobnie jak i pozostate wampiry, jest on głów- 
nym sługą Dagoth Ura. Pokonanie go nie jest 
wprawdzie niezbędne do ukończenia główne- 
go questu (co oznacza, że pierwsze cztery wampiry. 
można sobie odpuścić) - ponieważ jednak po 
śmierci jego sług walka z Dagoth Urem bę- 
dzie znacznie prostsza, warto się nimi zająć. 
Począwszy ©d wampira piątego, posiadane przez 
nie przedmioty są już jednak niezbędne do 
ukończenia questu. 

Uwaga! Zabicie tego wampira zalecaliśmy już 
w jednym z zadań składających się na Trze- 
cią Próbę, zatem całkiem możliwe, że w ekwi- 
punku już masz Belt of Heartfire — a w takim 
razie od razu udaj się do wampira drugiego. 
Jeśli nie, skorzystaj z opisu misji 10, zamiesz- 
czonego w poprzednim numerze, by odnaleźć 
drogę w Kogoruhun. 







jęz 
22. Faza druga bitwy 


z Dagoth Urem - 
wampir III 


Jest nim Dagoth Tureynul, którego spotkasz w 
Tureynulal, na północny-zachód od cytadeli 
Dagoth Ura. Gdy tam dotrzesz, będziesz mu- 
siał odnaleźć bibliotekę Kagrenaca — wampir 
będzie na wprost wejścia, choć wcześniej po- 
| winieneś otworzyć parę drzwi broniących doń 
| dostępu. Gdy go pokonasz, zabierz mu Amulet 
of Heartthrum, a następnie opuść świątynię. 


4] 
Tureynulal i wejście do biblioteki Kagrenaca, w 
której spotkasz Dagoth Tuteynula. . 


21. Faza druga bitwy 
z Dagoth Urem - wampir II 


Po przekroczeniu Ghostgate udaj się prosto na 
północ aż do Yassu Mina. Tutaj skręć w ścież- 
kę biegnącą na północny zachód, a kiedy do- 
trzesz do Ghostfence, skręć na północ, zaś przy 
rozwidleniu znajdującym się dalej - na wschód. 
Dotrzesz nią do świątyni Endusal, w której spo- 
tkasz Dagoth Endusa. Wystarczy tylko - po wej- 
ściu do środka - iść prosto do drzwi, za nimi 
skręcić w lewo, a następnie przejść przez kolej- 
ne, zabić wampira i zabrać mu Amulet of Hear- 
trime oraz wyjść na zewnątrz, i gotowe 


23. Faza druga bitwy 
z Dagoth Urem - 
UZNAM 


jak już wspomniałem przy okazji pierwszego wam- 
pira, zabicie go jest opcjonalne - ale warto się nieco 
potrudzić, by ułatwić sobie ostateczną rozgrywkę z 
Dagoth Urem. | mimo że w celu odnalezienia go, trże- 
ba się udać poza obszar Red Mountain — to jesteśmy 
IWAZISE SZ ZAE IC EZWOENIESIAWLE 
fia nikogo zniechęcić. Gdzie zatem Dagoth Afaynys 
się uktywa? Niedaleko Berandas, które z kolei poło- 
żone jest na południowym wschodzie od Gnisis. Naj- 
prościej można się tam dostać, rzucając zaklęcie Almsivi 
Intetvention, które powinno cię przenieść do Ald-Ruhn. 
Stąd wystarczy przenieść się robalem do Gnisis, aby 
następnie przepłynąć wpław (przejść/przelecieć — 
wybór zależy od ciebie) rzekę na poiudniowym wscho- 
dzie. Jeśli nadal będziesz zmierzał w tym kierunku, do- 
irzesz do Berandas (jakby co, zawsze możesz skorzystać 
z mapy). Stąd udaj się na:wschód - do miejsca zwanego 


Mamaca, Sanctum of Awakening. Jest to jaskinia, a wej- 


ście do niej znajduje się od wschodu, przed Dusharian 
Shrine. Wejdź do środka i zmierzaj prosto do Sanctum of 
Black Hope. Skręć w prawo i przez drzwi wejdź do kory- 
tarza, którym z kolei dotrzesz do zamkniętych drzwi. Przejdź 
przez nie i ponownie skręć w prawo, a dotrzesz do Da- 
goth Araynysa. Zabij go, zabierz z ciała Soul Ring i wra- 
caj do Red Mountain. 





Mam; 


Dusharian Shrine. 
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Morrowind 








Nazywa się Dagoth Ordos, a znajdziesz go w Dwemer Training Academy w Ordosal. Wejdź do środka akademii, a następnie cały czas 
idź prosto — będzie czekał na ciebie za pierwszymi drzwiami, na dole. Zabij go i z jego ciała zabierz Amulet of Heartfire oraz Ordos 
Key. Wyjdź z pomieszczenia i skręć w korytarz po lewej. Dotrzesz do drzwi, do których zamka pasuje Ordos Key. Otwórz je, wejdź do. 
środka i po drabinie przy ścianie po lewej wejdź na górę, gdzie znajdziesz Keeninga. Zabierz go ze sobą i opuść akademię. 





H Dagoth Ordos będzie na ciebie 
czekał na dole. 


Dagoth Vemyn czeka na ciebie w tej właśnie 


LOLI 


Gildie 


Zamierzamy dokończyć tu opis gildii, zapoczątko- 
wany w poprzednim numerze - przedstawimy ostatnie 
sześć: trzy Wielkie Domy oraz trzy klany wampi- 
rów. Zarówno w przypadku domów, jak i klanów 
można się dołączyć tylko do jednego z nich, ale 
dzięki krótkiej charakterystyce każdego nie powinno 
to wam sprawić problemów. | jeszcze jedno - przy- 
łączenie się do jedengo z domów jest jedynym 
sposobem na otrzymanie własnej posiadłości, więc 
choćby z tego powodu warto się nimi zaintereso- 
wać. 


Domy 


Dom Hlaalu 

Jego członkowie parają się wszystkim, co tyczy 
się handlu i złodziejstwa. Jeśli chcesz się o nich 
dowiedzieć. czegoś więcej, sięgnij po księgę Gra- 
sping Fortune. 

Atrybuty: szybkość i zręczność. 

Umiejętności: Speecheraft, Mercantile, Marksman, 
Short Blade, Light Armor, Security. 

Jak się przyłączyć: porozmawiaj z Nileno Da- 
rvayn, którego znajdziesz w Hlaalu council manor 
w Balmora. 

Dodatkowe wymagania; będziesz musiał zyskać 
przychylność Crassiusa Curio jako sponsora. 

Od kogo brać questy: Balmora: Nileno Dorvayn 
(Hlaalo Council Manor), Caldera: Odral Helvi (Go- 
vernor's Hall), Ebonheart: Duke Dren (Grand Co- 
uncil Chamber), Vivec Hlaalu Canton: Crassius 
Curio (Curio Manor) i Edryno Arethi (Waistworks 
residence), Vivec St. Delyn Canton: 

limeni Dren (Canalworks South-One) 
Lokalizacja posiadłości: Balmora. 

Uwagi: Odral Helvi będzie ci zlecał najmniej przyjemne 


foch SOLUCJA 


BH Dwemer Training Academy w Ordosal, w 
której znajdziesz Dagoth Ordosa i Keninga. 


Bikeening w całej okazałości! 


25. Faza czwarta bitwy z DagothUrem - 
Sunder i wampir VI 


Nazywa się Dagoth Vemyn, a znajdziesz 
go w Vemynal, na północny wschód 
od Cytadeli Dagoth Ura. Wejdź do for- 
tecy, następnie skręć w prawo i kory- 
tarzem udaj się aż do pierw: 

widlenia — kieruj się w prawo. Skręć 
w nie, dotrzesz do Hall of Torque. Te- 


zadania (nadające się od razu na stryczek), ale 
jeśli będziesz chciał go ukarać, wystarczy poroz- 
mawiać o nim z Crassiusem Curio. 


Dom Redoran 

Dom zrzeszający wojowników, a przy okazji także 
najbardziej honorowy ze wszystkich trzech. Jeśli 
chcesz się o nich dowiedzieć czegoś więcej, się- 
gnij po księgę True Noble's Code. 

Atrybuty: wytrzymałość i siła 

Umiejętności: Athletics, Spear, Long Blade, He- 
avy Armor, Medium Armor, Armorer. 

Jak się przyłączyć: porozmawiaj z Nemindą w 
Redoran Council Entrance w Ald-ruhn. 
Dodatkowe wymagania: będziesz musiał zyskać 
przychylność Athyn Sarethi jako sponsora. 
Odkogo brać questy: Ald-ruhn: Athyn Sarethi (Sarethi 
Manor), Brara Morvayn i Galsa Gindu (rezydencja 
w Redoran Council w Manor District), Garisa Lle- 
thri (Llethri Manor), Hlaren Ramoran (Ramoran 
Manor), Lloros Sarano (Temple), Miner Arobar (Arobar 
Manor), Neminda (Redoran Council House), Tu- 
veso Beleth (Redoran Council Smithshop); Ald Ve- 
lothi: Theldyn Virith (Outpost), Vivec Redoran Quarter 
- Faral Retheran (Redoran Treasury). 

Lokalizacja posiadłości: Bal Isra (na północ od 
Ald-Runh) 

Uwagi: ma najwięcej osób dających questy, które 
w większości polegają na *sprzątnięciu” różnych 
złych istot. Wykonując dodatkowe questy, dowiesz 
się o przeznaczeniu Ash Statues - stawianych przez 
Szósty. Dom. 


Dom Telvanni 

Luźne zgromadzenie potężnych magów przeróżnych 
profesji. Jeśli chcesz się o nich dowiedzieć czegoś 
więcej, sięgnij po księgę The Affairs of Wizards. 
Atrybuty: siła woli | inteligencja 


raz skręć w prawo, a potem idź kory- 
tarzem do pierwszych drzwi z prawej. 
Tuż za nimi są schody - zejdź nimi, a 
po przekroczeniu pary drzwi dotrzesz 
do komnaty z piątym wampirem. Za- 
bij go, a następnie z jego ciała za- 
bierz Amulet of Heartheal i Sundera. 


Umiejętności: Mysticism, Conjuration, Illusion, 
Alteration, Destruction, Enchant 

Jaksię przyłączyć: porozmawiaj z dowolnymi Ustami 
(Mouth) w Telvanni Council Hall w Sadrith Mora. 
Dodatkowe wymagania: będziesz musiał zyskać 
przychylność Aryona jako sponsora oraz zdobyć 
własne Usta (Mouth), by reprezentowały cię w 
Sadrith Mora Council House. 

Od kogo brać questy: Gnisis: Baladas Demnevanni 
(Arvs-Drelan), Sadrith Mora: Arara Uvulas (Telvanni 
Council House), Edd *Fast Eddie” Theman (gdy 
będzie już - jako Usta - w Council House, Felisa 
Ulessen, Galos Mathendis, Llunela Hleran, Mal- 
lam Ryon, Raven Omayn (wszyscy w Council Ho- 
use), Neloth (Tel Naga), Tel Branora: Therana, Tel 
Mora: Dratha, Tel Vos: Aryan. 

Lokalizacja posiadłości: Tel Uvirith (na południowy. 
zachód od Tel Aruhn). 

Uwagi: członkowie domu mają bardzo różne cha- 
raktery, więc uważaj, gdy będziesz z nimi rozma- 
wiał. A - są to magowie i bez dobrego obeznania 
w czarach naprawdę nie masz wśród nich czego 
szukać. 


Wampiry 


Za każdym razem, gdy zostaniesz trafiony przez 
wampiny, istnieje szansa, że zostaniesz zarażony 
czymś, co zwie się Porphyric Hemophilia. Jeśli w. 
trzy dni się z tego nie wyleczysz (tak jak z normal- 
nej Common Disease), staniesz się wampirem 

Zalety? Zwiększą się cechy (o 20 siła, siła woli i 
szybkość) i umiejętności (o 30 Sneak, Athletics, 
Acrobatics, Hand-to-hand, Unarmored, Mysticism, 
lilusion, i Destruction) - do tych bonusów dochodzą: 
jeszcze specyficzne dla klanów (bo można być: 
wampirem *bezklanowym”, ale nie ma to najmniej- 
szego sensu, bo i bonusy mniejsze, i questów czy. 
bazy wypadowej brak...). Będzieszodpomy na choroby. 





Morrowind 





_ Pora na złożenie wizyty w samej Cytadeli 
Dagoth Ura. Znajduje się ona bezpośred- 
nio na północ od Ghostgate, a najłatwiej 

| dostać się do niej od północy. Wystarczy 

— opuścić się do krateru - staniesz przed drzwiami. 


- wyglądającymi jak wejście do ruin Dwe- 
| merów, które odwiedziłeś już kiedyś w po- 
— szukiwaniu kostki. Na południe od tego miejsca 


znajduje się wajcha, która je otwiera — po- 


SoczuiiEN SAO wracaj do drzwi, a przez 
— nie do Cytadeli. 


_ dół, do drzwi do Inner Fat 


Omiń otwór z lawą i przejdź przez kolejne 
drzwi. Zobaczysz następny otwór, już bez 
lawy, zejdź nim. Ponownie schodami w 
„ Następnie 
w dół i w prawo przez kolejne drzwi, pto- 
sto przez następne drzwi i na skrzyżowa- 
niu z drzwiami w prawo. Za nimi będzie 
KOWETZANESZZZZEAJECUEWWIKCCOIIEA EA 
cility. Przed tobą będzie stat Dagoth Gi- 
ivoth — zabij go, a następnie zabierz z cia- 
ła Blood Ring, po czym kontynuuj podróż 


Dagoth Gilvoth i znajdujące się za nim 


Teraz schodami na c) UESGANEezAcAVB 


do drzwi prowadzących do Facility Cavern. 


27. Faza piąta bitwy z Dagoth Urem - Dagoth Ur 


Zatymi drzwiami staniesz oko w oko z Dagoth Urem, 
zatem użyj, czego tylko możesz, by się do tej walki 


przygotować (zwiększyć cechy, nabyć odpomości i - 
tym podobne sztuczki, które do tego momentu powi- 


nieneś mieć już nieźle opanowane). Po zakończe- 
niu przygotowań przejdź przez drzwi i porozmawiaj z 
Dagoth Urem. Jeśli nie masz Wraithsguarda, Ke- 
eninga oraz Sundera, Dagoth Ur nie będzie cię ata- 
kował. Ponieważ jednak twoim celem jest pokona- 
nie go, a i rzeczone przedmioty w ekwipunku masz, 
więc czym prędzej kończ konwersację i zabieraj się 
do walki! Gdy ostatecznie pokonasz rywala, ten znik- 
nie, ale w zamian otworzą się drzwi prowadzące do 
Akulakhan's Chamber. Podlecz się i przygotuj do ko- 


Dagoth 


i paraliż. Jednak nic za darmo... wady bowiem są. 
bardzo dokuczliwe. 

Przede wszystkim nikt z nie-wampirów, poza ma- 
gami i członkami domu Telvanni, nie będzie chciał 
z tobą rozmawiać. Odpadną wszystkie sposoby 
transportu zbiorowego się (nawet magowie nie będą 
teleportowali wampira). Dodatkowo będziesz tak- 
że otrzymywał obrażenia od Światła słoneczne- 
go, że o niemożności zregenerowania zdrowia podczas. 
snu nie wspomnę. 

Jak sobie z tym radzić? Przemieszczać się za po- 
mocą zaklęć Divinie | Almsivi Intervention oraz 
pary Mark/Recall. Do tego dochodzą jeszcze Pro- 
pylon Chambery w bazach Szóstego Domu, tyle 
że najpierw trzeba znaleść uruchamiające je Pro- 
pylon Indeksy, o lokalizacji baz już nie wspomnę 
- ale jakby co, lokalizację Indeksów I samych baz 
znajdziecie dalej. 


Klan Berne 


Jest mniej więcej odpowiednikiem Domu Hlaalu. 
Główna rezydencja: obserwatorium Galom Da- 
eus (na zachód od grobowca Uviritha, a na pół- 
noeny zachód od Nchuleftingth). 

Dodatkowe bonusy: 20 punktów do zręczności, 
Sneak, Unarmored i Hand-to-hand. 

Od kogo brać questy: Raxle Berne w obserwato- 
rium Galom Daeus. 


Klan Quarra 


Jest czymśw rodzaju odpowiednika Domu Redoran. 
Rezydencja: ruiny Dwemerów Druscashti (na po- 


śr , 
Widok na serce z góry, od strony wejścia, 





lejnej walki, a później załóż Wiaiłhguarda | i Sunde- 
ra (dokładnie w takiej kolejności, inaczej otrzymasz 
całkiem pokaźne obrażenia!) A - w przejściu na 
podłodze będzie leżał Heart Ring: weź go, jeśli 
potrzebujesz, Dodatkowo przygotuj się także do uży- 
cia czegoś, co da ci lewitację. 

Tak przygotowany przekrocz drzwi i od razu rzuć 
przygotowane zaklęcie. Ignoruj otaczających cię wrogów 
(jeśli pokonateś wampiry, będzie to tylko Dagoth 
Un) iwoimcelem jestwielki robot przed tobą. Wyląduj 
nia moście poni biegnij do serca: uderz je jeden 
raz Sunderem. Następnie zmień broń na Keeninga 
i uderz w nie pięć razy. Jeśli wszystko wykonałeś 
prawidłowo, wrogowie powinni zniknąć. Mostem 





bógłe. 
łudniowy zachód od Urshilaku Camp). 
Dodatkowe bonusy: 20 punktów do siły, Blunt 
weapons, Hand-to-hand i Heavy armor. 
Qd kogo brać questy: Volrina Quarra w Druscashti. 


Klan Aundae 


Jego zainteresowania odpowiadają zainteresowa- 
niom Domu Telvanni. 

Rezydencja: grobowiec Ashmelech (na południe 
od Sanctus Shrine, na małej wyspie na północny. 
wschód od Falasmaryon).. 

Dodatkowe bonusy: 20 punktów do siły woli, Short 
blade, Mysticism i Destruction. 

Od kogo brać questy: Dhaunayne Aundae w Ash- 
melch. 


Jak się wyleczyć? 


Jedyna możliwość została opisana w księdze. 
Vampires of Vardenfell Vol 2 (do zdobycia w sie- 
dzibie klanu Berne) oraz w Galur Rithari's Papers 
(Secret Library w Vivec's Temple Canton). 

W każdym bądź razie musisz się udać do De- 
adric Shrine poświęconej Bał Urowi (na połu- 
dniowy zachód od Galom Daeus). Tam w podzie- 
miach znajdziesz statułę Molag Bala, który po- 
wie ci, że musisz zabić jego siostrę. - Molag Grun- 
da - i Nomeg Gwai. W tym celu musisz dotrzeć do. 
jaskini Dubdilla (na południe od Vos). Własne 
cele znajdziesz na samym dole jaskiń (bardzo nie- 
miłych: wielkich, z mnóstwem Deadr i miejsc, w 
których musisz latać); są to odpowiednio Winged 
Twilight oraz Frost Atronach. Po wygranej walce. 


WWO CEIUSZSENZE 





przejdź na drugą stronę i popatrz na rozwalającego 
się robota. Po przedstawieniu wróć w okolice wej- 
ścia do tego pomieszczenia, a następnie za pomocą 
wajchy otwórz drzwi prowadzące do Facility Ca- 
vern. Kiedy wejdziesz do środka, spotkasz Azurę i 
będziesz mógł obejrzeć końcowy film. Po jego za- 
kończeniu otrzymasz od niego pierścień, a gdy opuścisz 
Cytadelę Dagoth Ura niebo będzie znowu czyste! 

Gratulacje, właśnie ukończyłeś główne zadanie 
Morrowinda! Nie znaczy to jednak, że to już defini- 
tywny koniec gry! Nic nie stoi na przeszkodzie, byś 
spokojnie rozpocząt nowe questy, ukończył stare 
czy choćby zwiedził okolicę = w końcu brzydka 
pogoda już cię nie przestraszy. 





Ą tak kończy. SE przez Dagoth Ura Tu na nareszcie czyste ni 


Morrowind! 


wróć do Molag Bala, a zostaniesz (nieodwracal- 
nie!) uleczony z wampiryzmu. 


Lokalizacje Propylon Indexes 


W-grze znajduje się dziesięć Propylon Indeksów, 
dzięki którym można się przemieszczać między. 
tajnymi bazami szóstego domu. Gdzie je znaleźć? 
Andasreth - Brilnosu Llarys na górze Hlormaren 
Fort (pod kopułą, na półce po lewej stronie) 
Berandas - dom Baladas Demnevanni w Gnisis 
(na półce w jego pokoju) 
Falasmaryon - Maar Gan Shri- 
ne (jeden zdarów - niestety musisz 
go ukraść) 

Falensarano - na zwoju przy ciele 
w Maelkashishi Shrine na pół- 
noc od Maar Gan 
Hlormaren - sklep Irgolathe Pawn- 
brokers' w Caldera (na stole koto 
klucza) 

Indoranyon - Divayth Fyr w Tel 
Fye (na stole obok - wystarczy. 
go spytać) 

Marandus -Vivec's St. Olms Tem- 
ple, na niższym poziomie w Sto- 
rage (na ziemi między skrzyniami) 
Rotheran - Rols lenith w Re- 
theran (Command Hut na szczycie 
Rotheran) 

Telasero - Telasero (w lochach). 
Valenvaryon - Nibani Maesa w 
Urshilaku Camp (można go od 
niej kupić) 





Lokalizacja bez szóstego don. 


NOEEETEFAUICWH prawej)” 
i otwierająca je wajcha (po lewej). 











SOLUCJAGĄ 


na 





(PG) Age of Mythology 


Naciśnij [Enter] i wpisz jeden z poniższych kodów: 


RED TIDE - czerwona woda 

GOATUNHEIM - moc goat goda 

WUV WOO - latający różowy hipopotam 

| WANT TEH MONKEYS!!!1! - dostajesz mnóstwo małp 
L33T SUPA H4XOR - szybkie budowanie 

CONSIDER THE INTERNET - jednostki wolno się poruszają 
ISIS HEAR MY PLEA - dostajesz małą armię 

TINES OF POWER - dostajesz Forkboy'a 

O CANADA - dostajesz Lazer beara 

FEAR THE FORAGE - moc walking berry bushes goda 
BAWK BAWK BOOM - moc chicken-meteor goda 

SET ASCENDANT - pokazuje na mapie wszystkie zwierzaki 
WRATH OF THE GODS - moc new goda 

PANDORAS BOX - jak wyżej 

DIVINE INTERVENTION - moc used goda 

CHANNEL SURFING - przeskakuje do następnej misji 
THRILL OF VICTORY - wygrywasz misję 

IN DARKEST NIGHT - noc 

UNCERTAINTY AND DOUBT - ukrywa mapę 

LAY OF THE LAND - odkrywa mapę 

MOUNT OLYMPUS - twój Favor rośnie na maksa 

ATM OF EREBUS - + 1000 ztota 

TROJAN HORSE FOR SALE - + 1000 wody 

JUNK FOOD NIGHT - + 1000 żywności 








(PC) Arx Fatalis 


Musisz niestety edytować plik: 
arx.exe, dowolnym edytorem do 
hexów. 


God Mode 

Ciąg D9 1D EC 10 94 00 (offset 
00032460) zamień na 90 90 
90 90 90 90 





Nie będziesz głodny 

Ciąg D9 1D EC 10 94 00 (offset 
OOObFE1A) zamień na 90 90 90 
90 90 90 


(PC) Bikini Karate 
Babes i 


Ukryte postacie 
Aby je odkryć, musisz prze- 
chodzić tryb Arcade: za każ- 


dym razem, gdy go ukończysz 
inną postacią, dostaniesz 
nową. Ostatnią z nich powinna 
być Venus. Aby odkryć Aph- 
rodite, musisz nią przejść tryb 
Marathon i gotowe. 








FEC) Cońflict: Desert 
Storm 


W głównym menu wciśnij lewy 
[Shift] i wpisz: desertwatch. Dzięki 
temu w menu Options pojawią 
się cheaty. 


f (PC) Deadly Dozen 2 - 
| Pacific Theatre 


Naciśnij w czasie gry klawisz [I] 
i wpisz: /tell cheatcheat [Enter] 
- aktywizuje cheat mode, Teraz 
wpisz jeden z poniższych cheatów 
i naciśnij [Enter]. Cheat możesz 
wyłączyć wpisując go ponownie: 


/tell godmode - god mode 
/tell invis - niewidzialność 
/tell fly - latamy 

[tell hitlermode - wrogowie nie 


umierają 

/tell winmission - wygrywa- 
my misję 

/tell losemission - przegrywamy 
misją 


Jtell give - dostajesz Thomp- 
sona M1 

/tell ac - god mode + amuni- 
cja -+ latanie 

/tell ec - patrzysz oczyma wroga 
/tell noint - pokazuje/ukrywa 
panel sterujący 

/tell stats - statsy :) 

Jtell pathdraw - pokazuje trasy 
patroli 


(PC) FIFA 2003 


Otwórz plik soccer.i 
i dodaj następujące linijki: 
CHEAT_UNLOCKED_TEAMS=1 
- wszystkie zespoły 
UNLOCK_TOURNAMENT=1 - 
wszystkie turnieje 
AGGRESSIVE_TACKLE_CHEAT=1 
- włącza agresywne wślizgi 
CHEAT_EQUAL_TEAM_STATS=0 
- wyrównuje statystyki 
CHEAT_RANDOM_TEAMS=1 - 
CPU wybiera losowe zespoły 
DEMO_MODE=1 - uruchamia grę 
w trybie demo 
ONE_ON_ONE=1 - gra jeden na 
jednego 

PRACTICE_MODE=1 - tryb prak- 
tyki 

AUTO_TACKLING=1 - wiącza 
automatyczne wślizgi 
WINDOWED=1 - uruchamia grę 
w oknie 

















Naciśnij [Enter] z klawiatury numerycznej, by włączyć konsolę, wpisz 
jeden z poniższych kodów, a następnie wyjdź klawiszem [Esc]: 
cisco - wykonuje jeden objective 

refill - w ekwipunku pojawiają się wszystkie przedmioty 
chickenrun - kurczakowe granaty 

rumbleoff - wyłącza drgania ekranu 

rumbleon - wiącza drgania ekranu 

quit - kończy grę w 

run - szybciej się poruszasz 

superman - god mode. 

hidecorpse - ukrywa nazwy trupów 

shadow - niewidzialność. 

autolose - przegrywasz misję 





mark - zaznacza miejsce do teleportacji 

mark2 - zaznacza 2 miejsce do teleportacji 
extremepaintball - tryb paintball 

loc - pokazuje współrzędne lokacji 

boom - wstrząsa ekranem 

setgama - ustawia gammę w zakresie 0,0-1,0 (standardowo 0,5) 
names - wiącza nazwy obiektów 

squirrelkite - wyrzutnia wiewiórek 

god - popełniasz samobójstwo 

rock - przejmujesz bazy wroga 

teamsuperman - god mode dla zespołu 
teamshadow - niewidzialność dla zespołu 
teleport - teleport h 

spawn - teleportuje do ustawionych lokacji 
toggleshowactorstats - pokazuje statystyki aktorów. 
toggleai - włącza/wyłącza Al 

tracers - wiącza/wyłącza tracery 
toggleshowframerate - pokazuje FPS-y. 

ammo - nieskończona amunicja 

unlockheros - odblokowuje herosów 

Win current mission autowin - wygrywasz misję 


W podkatalogu bond 
utwórz plik: autoexec.cft, 
a następnie dodaj do 
niego dwie linijki: 
sv_cheats 1 

console 1 


Teraz w czasie gry na- 

ciśnij [-], by włączyć MĘ 

konsolę i wpisz jeden z f 
poniższych kodów: 

god - god mode 

noclip - przechodzisz przez ściany 
notarget - niewidzialność 

fly - latasz 

map X - zmienia mapę na poziom X 





Naciśnij [Enter], wpisz kod, po- 
nownie [Enter] 

$WIN = wygrywamy misję 
$RU x = dostajesz x jednostek 
badawczych 

$SU x = dostajesz x jednostek 
wspierających 

$GET TECH = wszelkie możli- 
we badania 

$GET ALL TECHS = wszelkie 
możliwe środki techniczne (techs) 
$FOGOWAR ON = włącza "dym 
bitewny” 

$FOGOWAR OFF = anuluje po- 
przedni cheat 

$GOD ON = trzeba tłumaczyć? 
$GOD OFF = tego też chyba nie? 
$REPAIR ALL = pa, pa 
$WEAKEN ENEMY = osłabia 
parametry bojowe statków wroga 


Naciśnij [Enter], a następnie wpisz 
jeden z poniższych kodów: 
winmission - wygrywasz misję 
hittingandhealing - włącza leczenie 
i ranienie myszką ([CTRL] + [LMB] 
- rani zaznaczony obiekt, [SHIFT] 
+ [LMB] - leczy zaznaczony obiekt) 
speedhack - możesz klawiszami 
[M i [Z] zmieniać szybkość gry 
immortalone - god mode 
endlessmunition - nieskończona 
amunicja 


Kody do wpisania w bunkrze: 
showtrader - seeker będzie miał 
wszystko 

allvehicłes - wszystkie pojazdy 
soldierspawn - spawnuje nowe- 
go żołnierza 





Gumowe granaty 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: O, O, O, O, O, 0,0, O. 
Rozpryskowe kule 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: O, O, O, O, 
trójkąt, X, O, O. 

Rozpryskowe eksplozje 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: trójkąt, O, X, 
kwadrat, trójkąt, O, X, kwadrat. 

Deszcz ognia 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: kwadrat, kwa- 
drat, kwadrat, kwadrat, kwadrat, kwadrat, kwadrat, kwadrat. 
Super zdrowie 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: X, X, kwadrat, 
trójkąt, kwadrat, trójkąt, O. 

Chodzące trupy 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: X, X, X, X, X, X, X, X. 
Nieskończona amunicja 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: kwadrat, trój- 
kąt, X, O, kwadrat, O, X, trójkąt. 

Nieskończone granaty 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: O, X, O, kwa- 
drat, X, O, X, O. 

Odblokowanie wszystkich cheatów 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: kwadrat, O, 
trójkąt, O, kwadrat, X, trójkąt, X. 

Odblokowanie Director's Cut 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: kwadrat, X, O, 
trójkąt, O, X, kwadrat, trójkąt. 

Odblokowanie wyboru poziomów 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: O, kwadrat, X, 
trójkąt, kwadrat, O, X, X. 

Odblokowanie Rapid Railów 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: O, kwadrat, O, 
kwadrat, X, X, trójkąt, trójkąt. 

Dziwne śmierci 

Wejdź do Cheat screen i wprowadź następujący kod: trójkąt, trójkąt, 
trójkąt, trójkąt, trójkąt, trójkąt, trójkąt, trójkąt. 


Jazda na Księżycu 
W cheat menu wprowadź kod: superfly. 


Ukryci skatersi 

Jako imię skatersa wprowadź jedno z poniższej listy: 

4$%G©"!, Aaron Skillman, Adam Lippman, Andrew Skates, Andy Mar- 
chal, Angus, Atiba Jefferson, Ben Scott Pye, Big Tex, Brian Jennings, 
Captain Liberty, Chauwa Steel, Chris Peacock, ConMan, Danaconda, 
Dave Stohl, DDT, DeadEndRoad, Fakes The Clown, Fritz, Gary Jesda- 
nun, grjost, Henry Ji, Jason Uyeda, Jim Jagger, Joe Favazza, John 
Rosser, Jow, Kenzo, Kevin Mulhall, Kraken, Lindsey Hayes, Lisa G 
Davies, Little Man, Marilena Rixfor, Mat Hoffman, Matt Mcpherson, 
Maya's Daddy, Meek West, Mike Day, Mike Lashever, Mike Ward, Mr. 
Brad, Nolan Nelson, Parking Guy, Peasus, Pete Day, Pooper, Rick Thorne, 
Sik, Stacey D, Stacey Ytuarte, Stealing ls Bad, Team Chicken, Ted 
Barber, Todd Wahoske, Top Bloke, Wardcore, Zac ZiG Drake 


Odblokowanie Daisy 

Musisz ukończyć 100% gry (łącznie ze znalezieniem wszystkich Gap- 
sów), a dodatkowo jeszcze zarobić $100 000. 

Odblokowanie Eddiego z Iron Maiden 

By odblokować maskotkę Iron Maiden, musisz zarobić przynajmniej 
$9000, a będzie on dostępny w sekcji Spend Cash - jako postać ma 
dwa specjalne Airy oraz jednego grinda. 

Odblokowanie Jango Fetta 

Musisz zarobić przynajmniej $9000, a będzie on dostępny w sekcji 
Spend Cash - jako postać ma dwa specjalne Airy oraz jednego grinda. 
Odblokowanie Mike Vallely'a 

Musisz zarobić przynajmniej $9000, a będzie on dostępny w sekcji 
Spend Cash - jako postać ma dwa specjalne Airy oraz jednego grinda. 

















Nagrody za Hidden Packages 

Zazwyczaj pojawiają się w twojej kryjówce po ze- 
braniu odpowiedniej liczby przesytek. Ilu, a także, 
co i gdzie - znajdziecie poniżej: 

10 - Body Armor - Ocean View Hotel/Starfish Is- 
land Mansion 

20 - Chainsaw - Ocean View Hotel/Starfish Island 
Mansion 

30 - Python - Ocean View Hotel/Starfish Island Mansion 
40 - Flame-thrower - Ocean View Hotel/Starfish Island 
Mansion 

50 - Laser Scope Sniper Rifle - Ocean View Hotel/ 
Starfish Island Mansion 

60 - Minigun - Ocean View Hotel/Starfish Island 
Mansion 

70 - Rocket Launcher - Ocean View Hotel/Starfish 
Island Mansion 

80 - Sea Sparrow - Starfish Island Mansion Helipad 
90 - Rhino - Fort Baxter Air Base 

100 - Hunter + $100 000 - Fort Baxter Air Base 


Zbroja 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
R1, R2, L1, X, lewo, dół, prawo, góra, lewo, dół, 
prawo, góra. 


Tium ciekawskich 

Aby przyciągnąć do siebie ttum ciekawskich, którzy 
będą za tobą tazić, w czasie gry wprowadź następu- 
jącą kombinację: O, X, L1, L1, R2, X, X, O, trójkąt. 


Zdrowie u panienek 

Trik znany z GTA III. Wystarczy podjechać do "dziew- 
czynki”, zaprosić ją do środka, pojechać w ustron- 
ne miejsce, by po paru podskokach wozu twoje zdrowie 
wzrosło - niestety kosztem portfela. 


Pancerka Admirał 

Jest odporna na ogień, eksplozje, strzały i koli- 
zje. Aby ją zdobyć, musisz wystartować misję Gu- 
ardian Angels (u Colonela Corteza), a następnie 
zabić członków gangu Haitańskiego. Admirał to 
ten biały wóz, którym jedzie Diaz w cut-scence. 
Wystarczy, że zabijesz Diaza, Lance lub pozwo- 
lisz uciec motocykliści z pieniędzmi Diaza, a będziesz 
mógł siąść za jego kierownicą. Wystarczy zaje- 
chać nim do dowolnego z posiadanych garaży i 
gotowe. 


Poduszkowce 
Jeśli chcesz, by wozy unosiły się na poduszce 
powietrznej, wprowadź w czasie gry następu- 
jącą kombinację: prawo, R2, O, R1, L2, kwa- 
drat, R1, R2. 


Zmiana pogody 
Wystarczy w czasie gry wprowadzić jeden z nastę- 
pujących kodów: 





Normalna: R2, X, L1, LI, L2, L2, L2, dół 
Deszcz: R2, X, L1, LI, L2, L2, L2, O 

Mgła: R2, X, L1, LI, L2, L2, L2, X 
Zachmurzenie: R2, X, L1, LL, L2, L2, L2, kwadrat 
Słoneczko: R2, X, L1, LI, L2, L2, L2, trójkąt 


Mnóstwo broni 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
R1, R2, LL, R2, lewo, dół, prawo, góra, lewo, dół, 
dót, dół. 


Szybsi kierowcy 

Wkurza cię powolny ruch na ulicach? W czasie gry 
wystarczy wprowadzić następujący kod: RZ, O, R1, 
L2, lewo, R1, L1, RZ, L2. 


Zdrowie na maksa 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
R1, R2, L1, O, lewo, dół, prawo, góra, lewo, dół, 
prawo, góra. 


Skaczące wozy 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
trójkąt, R1, R1, lewo, R1, LI, RZ, L1. W czasie 
jazdy wystarczy teraz samochodem wcisnąć klawisz 
L3, by skoczyć. 


Harakiri 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
prawo, L2, dół, R1, lewo, lewo, R1, LI, L2, LL. 


Niska grawitacja 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
prawo, R2, O, R1, L2, dół, L1, R1. Następnie w 
czasie przyspieszania wciśnij: góra, a wóz uniesie 
się nad ziemię. 


Zmniejszenie stopnia wanted 


W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 


R1, R1, O, R2, góra, dół, góra, dół, góra, dół, a 
zmniejszysz go o dwie gwiazdki. 


Wybuchające wozy 

W czasie gry wprowadź następującą kombina- 
cję: RZ, L2, R1, LI, L2, R2, kwadrat, trójkąt, 
O, trójkąt, L2, L1, a wszystkie wozy pięknie 
wybuchną. 


„ Nowe opony 


Gdy stracisz własne, wprowadź następującą kom- 
binację: R2, L2, L1, O, lewo, dół, prawo, góra, lewo, 
dół, prawo, góra. 


Nerwowi przechodnie 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: 
dót, lewo, góra, lewo, X, RZ, R1, L2, L1, ewentua|- 
nie: dół, góra, góra, góra, X, RZ, R1, L2, L2, a 
będą atakowali wszystko, co się rusza. 





Zmiana wygladu 

W czasie gry wprowadz następujące kombinacje: 

Red Leather: prawo, prawo, lewo, góra, L1, L2, lewo, góra, dół, prawo 
Candy Suxxx: O, R2, dół, R1, lewo, prawo, R1, LL, X, L2 

Hilary King: R1, O, R2, LL, prawo, R1, L1, X, R2 

Ken Rosenberg: prawo, L1, góra, L2, L1, prawo, R1, L1, X, RL 
Lance Vance: O, L2, lewo, X, Ri, LI, X, L1 

Love Fist 1: dół, L1, dół, L2, lewo, X, R1, L1, X, X 

Love Fist 2: R1, L2, R2, L1, prawo, R2, lewo, X, kwadrat, L1 
Mercedes: R2, L1, góra, L1, prawo, R1, prawo, GÓRA, O, trójkat 
Phil Cassady: prawo, R1, góra, R2, L1, prawo, R1, L1, prawo, O 
Ricardo Diaz: L1, L2, R1, R2, dół, LI, RZ, L2 

Sonny Forelli: O, L1, O, L2, lewo, X, R1, LI, X, X 


Szybkie przetadowanie 
W czasie przeładowywania broni naciśnij szybko R2 i L2. 


Zwiększenie poziomu wanted 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: R1, R1, O, RZ, lewo, 
prawo, lewo, prawo, lewo, prawo, a zwiększysz go o dwie gwiazdki. 


Slow Motion 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: trójkąt, góra, prawo, 
dół, kwadrat, RZ, R1. 


Przyspieszenie gry 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: O, O, L1, kwadrat, 
L1, kwadrat, kwadrat, kwadrat, L1, trójkąt, O, trójkąt. 


Czarne limuzyny 

W czasie gry wprowadź następującą kombinację: O, L2, góra, R1, 
lewo, X, R1, LI, lewo, O, a wszystkie wozy w grze zmienią kolor na 
czarny. 


Różowe samochodziki 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: O, L1, dół, L2, lewo, 
X, R1, LI, prawo, O, a wszystkie wozy w grze zmienią kolor na różowy. 


Zdrowie na 150 
Aby można je było zwiększyć do 150, musisz przejść 10 poziom w 
misjach Pizza Boy. 


Bloodring Banger 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: góra, prawo, prawo, 
L1, prawo, góra, kwadrat, L2, a spadnie ci on z nieba. 


Bloodring Banger Race Car 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: dót, R1, O, L2, L2, 
X, R1, LI, lewo, lewo. 


Wózek golfowy 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: O, L1, góra, R1, L2, 
X, R1, LI, O, X, a spadnie on z nieba. 


Hotring Racer 1 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: R1, O, R2, prawo, 
L1, L2, X, X, kwadrat, R1, a spadnie on z nieba. 


Hotring Racer 2 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: Hotring RZ, L1, O, 
prawo, Ll, RL, prawo, góra, O, RZ, a spadnie on z nieba. 


Nieskończony Sprint 
Musisz ukończyć 12 poziom w misjach z ambulansem, a będziesz 
mógł biegać i nie męczyć się. 


Love Fist Limo 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: RZ, góra, L2, lewo, 
lewo, R1, LI, O, prawo. 


Rhino 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: O, O, L1, O, 0, O, 
LI, L2, R1, trójkąt, O, trójkąt. 


Romero's Hearse 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: dół, R2, dół, R1, 
L2, lewo, R1, LI, lewo, prawo. 


Sabre Turbo 
W czasie gry wprowadź następującą kombinację: prawo, L2, dół, L2, 
L2, X, R1, LI, O, lewo. 








fad TIPSY 


NJ 





Kochasz strategię? Poprowadź do zwycięstwa Galów lub Rzymian. 
Kochasz przygodę? Pokieruj losami wojownika karaxa, stużącego bogini wojny! 
Wspaniate połączenie RTS i RPG, 
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Wolverine: 
Origin 

Klasyczny i kultowy Origin - 
komiks przedstawiający 
pewną wersję narodzin Wo- 
Iverine'a trafił wreszcie na 
polski rynek. To wspaniała 
opowieść, niezwykle naryso- 
wana (jakby kredkami), bu- 
dująca klimat tajemnicy, może 
nie mrocznej, ale na pewno 
mistycznej. Intryga uknuta 
przez Jenkinsa, z niewielką 
pomocą Joe Quesady, to opo- 
wieść mocna tym bardziej, 
że opowiadana z punktu wi- 
dzenia dziecka i jego świat. 


Andy Kubert wiedział, co zrobić z tym materiatem - i narysował tu kilka 
najlepszych paneli w całej twórczości. Słowem — wielkie wydarzenie dla 
fanów komiksu. Wydawnictwu Mandragora należy się też — zwyczajowo 
— pochwała za wydanie pozycji. Pochwała za odwagę — kolejne cztery 
części wydawane są w klasycznym amerykańskim, 24-stronicowym formacie, 
jak i za jakość — gruba okładka, świetny papier, ostry jak żyleta druk. 
Kupcie ten komiks, dzięki temu rynek tej formy sztuki może się wreszcie 


rozwinie. 


Scenriusz: Paul Jenkins 

Rysunki: Andy Kubert/Richard Isanove 
Objętość: 24 strony 

Cena: 8 zł 





Techno- 
a | kapłani 
Technokapłani 
Niezwykły pamięt- 





ocena 





nik Albino - tech- 
nokapłana, zapisa- 
ny jest w nowym 
na naszym rynku cyklu w sposób bardzo 
europejski, Europejskie są rysunki Janje- 
tova, europejskie jest wypetnienie Beltra- 
na, również chłodna fabuła to kwintesen- 
cja komiksowego stylu stworzonego na Starym 
Kontynencie. Opowieść to brzydka, pelna 
pokracznych stworów, wynaturzonych po- 
staci ludzkich, całego brudu wszechświa- 
ta — jednocześnie zaś piękna w włąsnym 
humanizmie i pochyleniu się nad człowie- 
kiem. To zderzenie sprawia, że komiks wciąga, 
emocjonuje — w ostateczności jednak jej 
chłód i kliniczna precyzja stają się raczej 
wadą niż zaletą, dlatego też ocena nie jest 
najwyższa. Ale fanom evgyejskiego komik- 
Su na pewno można go polecić. 


Scenariusz: Alexandro Jadorowsky 
Rysunki: Zoran Janjetov/Fred Beltran 
Objętość: 48 stron 

Cena: 17,90 zł 


„UA 
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Scenariusz: Crisse 
Rysunki: Crisse 
Objętość: 48 stron 
ocena Cena: 17,90 zt 
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Hitman 


Płatny zabójca, któ- 
ry jest najmowany po 
to, by walczyć z po- 
staciami wyposażo- 
nymi w supermoce? 
Pomysł ciekawy, ale jednocześnie bardzo łatwo 
popaść przy tej okazji w kicz i banał. Jednak 
historię wymyślił i spisał sam mistrz Garth En- 
nis, zatem na szczęście tego akurat tu nie ma. 
Są natomiast dwie raczej niezależne fabuty, 
niestety wydane chyba najgorzej w historii wy- 
dawnictwa Mandragora. Nie źle — bo w miarę 
satysfakcjonujący poziom utrzymano —ale można 
by kilka zarzutów wystosować co do jakości 
tlumaczenia, intensywności kolorów w niektórych 
panelach itd., itp. Słabe — przynajmniej jak na 
dzisiejsze standardy - są rysunki McRea. Co 
prawda, pochodzą z 96 roku, ale nawet wie- 
dy rysowało się ciekawiej, bardziej realistycz- 
nie lub bardziej ekspresyjnie — a to, co mamy 
tutaj, balansuje na pograniczu karykatury, choć 
raczej wiadomo, że tego akurat być nie miało. 
Ennis mimo to w formie bardzo dobrej, jeśli 
więc lubisz jego scenariusze — kupuj Hitmana 
bez namysłu. 


Scenariusz: Garth Ennis 
John McRea 
144 strony 
Cena: 22,90 zł 






Kukabura: 
Planeta 
Dakoi 


Wydawanie komiksów ta- 
kich jak Kukabura: Plane- 
ta Dakoi wydaje mi się nieco 
pozbawione sensu. Przecięt- 
na fabuła, która sprawdzi- 
taby się może w grze kom- 
puterowej o kosmitach — i 
to też raczej w FPS-ie — 
porządne, ale pozbawione 
iskry bożej rysunki, utrzy- 
mane w stylu filmu rysun- 
kowego, to niezbyt mocna 
oferta dla fanów, którzy w 
polskich sklepach mogą już 


kupić Hitmana, 100 Bullets, Origin czy Sandmana. Rynek jest jeszcze 
zbyt maty, by wchtonąć średniaki takie jak Planeta Dakoi, a pie- 
niądze przeznaczone na zakup licencji do tego cyklu i wydanie 
tego albumu można było wydać chyba nieco lepiej. Nie wnikajmy 
jednak w strategię Świata Komiksu — Kukabura: Planeta Dakoi to 
absolutnie przeciętny komiks. 


W tym miesiącu ukazały 
się również: 

Trzeci Testament: Mateusz, czyli Oblicze anioła 
Drugi zeszyt z cyklu Trzeci Testament rysowany jakby 
nieco gorzej, ale kto wie, czy nie lepszy w fabule — nie 
tyle obrazoburczej, co podchodzącej bez religijnego za- 


ślepienia do kanonów chrześcijaństwa. Ciekawy temat 
ubrany w szaty powieści totrzykowskiej. 


E3ESESE3E3 


Hellboy: Obudzić Diabta 

Chłopiec z piekła rodem — Mignoli, ponownie powraca 
i podtrzymuje dobrą formę cyklu. Opowieść jak zwykle 
fenomenalna, doskonale narysowana, w sposób naprawdę 
budzący niepokój. Jeszcze nie masz? Pisz do Mikołaja! 


K3ESRSESE3 


100 Naboi: Cień drugiej szansy 41 

100 Naboi Azzarello to nadal jeden z najlepszych ko- 
miksów dostępnych w naszym kraju — a zeszyt Cień 
drugiej szansy jeszcze bardziej umacnia tę pozycję. Świetny 
czarny kryminał — ale w przeciwieństwie do Sin City 
rozgrywa się tu i teraz, a nie w latach 40. 


E3E3E3E3E3 


Sandman: Nadzieja w piekle 

Tym razem Sandman, szukając swoich mistycznych ar- 
tefaktów, trafia w samo serce piekieł. Jeśli podobał się 
tobie pierwszy zeszyt cyklu, Nadzieja w piekle zauro- 
czy się jeszcze bardziej — trudno w to uwierzyć, ale 
drugi numer Sandmana jest jeszcze lepszy. Kolejna obo- 
wiązkowa pozycja w biblioteczce komiksomaniaka! 
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Star Trek: Away Team 


Taktyczny RTS w uniwersum Star Treka 





erial science fiction "Star Trek" cieszy 
się ogromną popularnością nie ty|- 
ko w Stanach Zjednoczonych (tam 
to prawdziwy kult), ale i na całym 
świecie, nic zatem dziwnego, że powstało wie- 
le gier opartych o motywy zeń zaczerpnięte. 
Jedną z nich jest gra Away Team - nietypowa o 
tyle, że pozwala wcielić się w członków załogi 
USS Enterprise'a podczas przygód rozgrywa- 
nych na powierzchni planet - a nie w przestrzeni 
kosmicznej. Gra jest taktycznym RTS-em, któ- 
ry nawiązuje do tytułów, takich jak Comman- 
dos czy Laser Squad. 





1. Instalacja i uruchomienie 
Po włożeniu płyty do napędu CD-ROM okien- 
ko umożliwiające instalację pojawi się auto- 
matycznie. Z dostępnych opcji wybierz Install 
i postępuj zgodnie ze wskazówkami na ekra- 
nie. Jeśli okienko nie pojawi się samoczynnie, 
kliknij dwukrotnie Mój komputer, napęd CD- 
ROM i AUTORUN.EXE. Aby uruchomić grę, 
postępuj tak samo jak w przypadku instalacji, 
teraz jednak wybierz opcję Play. 


Il. Menu główne 
Po uruchomieniu gry i obejrzeniu animacji po- 
czątkowej pojawi się menu główne, w którym możesz 
wybrać następujące opcje: 
© Start New Game - rozpoczęcie gry od początku 
© Load Game - wczytanie uprzednio zapisanego 
stanu gry 
© Settings - ustawienie opcji gry 
© Play Network Game - rozegranie gry dla wielu 
graczy przez sieć 
© Credits - lista piac 
© Quit - wyjście z gry 


1. Pomiar czasu 

2. Status załogi 

3. Zmień sposób poruszania się 
4. Wybierz całą drużynę 


5. Pokaż cele misji 

6. Pokazuj pole widzenia 

7. Pokazuj pole słyszenia 

CHONSE 

9. Minimapa 
ILOSCIA 


III. Menu opcji 
Po wybraniu opcji Settings z głównego menu możesz 
ustawić parametry gry. Wśród wielu opcji doty- 
czących grafiki, dźwięku i sterowania najważniejsze 
lub najmniej oczywiste to: 
© Scroll Accel - ustawienie przyspieszenia prze- 
wijania obrazu 
© Pause Game When Hitt Off Screen - ustala, 
czy gra ma przechodzić do pauzy w momencie, w 
którym jeden z członków twojej drużyny zostanie 
trafiony poza widocznym na ekranie obszarem 
© Sound Mixing - ustala jakość dźwięku na naj- 
lepszą pod względem jakości (Better) i najlepszą 
pod względem szybkości działania (Faster) 


W tym menu możesz też dowolnie określić kla- 
wisze sterujące grą oraz skonfigurować działanie 
myszy. 





Po rozpoczęciu misji ekran przybierze postać za- 
prezentowaną na obrazku 1. Sterowanie drużyną 
odbywa się za pomocą klawiszy i myszy, przy czym 
lewy przycisk myszy odpowiada za wybieranie 
postaci i poruszanie nimi, prawy za strzelanie i 
używanie przedmiotów, pokrętło na środku (jeśli 
jest) służy do wybierania przedmiotów z inwen- 
tarza. Tak jak w typowych grach RTS, można tu 
wybrać jednocześnie kilka postaci, zaznaczając 












obszar, na którym stoją, lub klikając je kolejno z 
wciśniętym klawiszem [Shift] - kliknięcia z kla- 
wiszem [Control] dezaktywują wskazaną postać. 


Ważnym elementem gry Away Team jest Pause Time. 
Podczas akcji możesz spauzować grę, wciskając 
klawisz [Enter]. Podczas pauzy możesz spokojnie 
wydać rozkazy własnym postaciom, które zaczną 
wykonywać natychmiast po powrocie do rozgryw- 
ki. Kształt kursora zmienia się w zależności od obiektu, 
nad którym się on znajduje - i może przybierać kształty 
oznaczające - kolejno: możliwość interakcji (trójkąt 
na tle okręgów), walki (celownik) lub ruchu (stan- 
dardowa strzałka). Kiedy wskazana postać nie może 
przejść do miejsca, nad którym znajduje się kursor, 
przybiera on wtedy kształt literki X. 


Podwójne kliknięcie wizerunku postaci znajdują- 
cego się z lewej strony ekranu spowoduje, że ekran 
wycentruje się na tej postaci i pokaże ją samą 
oraz jej otoczenie. Po ukończeniu pierwszej misji- 
samouczka przed każdą kolejną misją będziesz mógł 
wybrać tych członków załogi, którzy wyruszą, by 
wykonać zadanie. Pamiętaj, aby wybierać te po- 
stacie, które mają przedmioty lub umiejętności 
wypisane w polach wymaganych umiejętności 
(Required Skills) lub wymaganych przedmiotów 
(Required Items), a te pojawiają się na ekranach 
przed każdą misją. 





Włóż płytę 





Sterowanie 


MYSZKA 

Wybierz/idź - lewy przycisk 
Użyj/strzel - prawy przycisk 
Następny przedmiot - pokrę- 
tło myszy 


PORUSZANIE 

Idź - W | 
Biegnij - R 

Kucnij - © 


MAPA 
Przesuwanie mapy. 
- klawisze kursora 


INWENTARZ 
Następny przedmiot - ] 
Poprzedni przedmiot - [ 
Phaser - P 

Granat wstrząsowy - G 
Grahat EMP - E 
Dysruptor neuralny - N 
Hypospray - H 

Karabin snajperski - F 
Vulcan - K 

EMD - D 


OGÓLNE 

Pauza - Enter 

Wycentruj na ostatnim trafio- 
nym obiekcie - Spacja 
Pokazuj pole widzenia - V 
Pokazuj pole widzenia kolej- 
nego strażnika - Tab 

Pokazuj pole słyszenia - S 
Wybierz całą drużynę - A 
Wybierz czionków drużyny - 
od 1 do 6 

Pokaż cele misji - O. 

Pokaż minimapę - M 
Zbliżenie/oddalenie - 


Klawiatura alfanumeryczna 
+/- 

Menu misji - F1 

Menu Save - F9 

Menu Load - FLO 

Quick Save - F11 

Quick Load - F12 








TESTER /,.) 
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TOP TEN PLUS 


1. Harry Potter i Komnata Tajemnic 
2. Hitman 2: Silent Assassin 
3. Age of Mythology 
4. Medieval: Total War 
5. Sims: On Holiday 
6. Combat Flight Simulator 3 
7. Rollercoaster Tycoon 
8. Unreal Tournament 2003 
9. Neverwinter Nights 
10. FIFA 2003 





B Trzy najlepsze pozycje na liście. 


LEJUJZOJUsE) 


Imię i nazwisko: Aribeth de Tylma- 
[CCS 

AWCSWEJCH 

Miejsce urodzeni 

Edukacja: paladyn, mistrzyni miecza 
i magii 


Aribeth de Tylmarande to prawa ręka 
WECEASEMNEAKCHNENE 
Alagondara. Słynie z urody, jestwiel- 


CELA 


ch wniemal) pełnej zbroi płytowe 
ty dekolt, co ma zmącić umyst i pobudzić zmysły potencjalnego O 
bowiem odwrócić wzrok od wdzięków Aribeth, kiedy ma się je sobą w całej krasie. 
+) Oprócz mocnej zbroi, Aribeth d: cznię, niekiedy kopię lub propt 

którą elfka nigd jest biały jak światło miecz. 


"Niemal" = bowiem Aribeth ma odsłonię- 


Aribeth jest elfką, a to oznacz. 

ciężkim pancerzu potrafi się porus: f 

vicznie zostałby skrócony o głowę przez 
woli Tyr w wielkim Holu Spra- 

































Jestem już od kilku miesięcy posia- 
daczem i użytkownikiem kompute- 
ra. Do pracy i zabawy siadam za- 
wsze z dużymi słuchawkami na 
uszach. Lubię, jak jest głośno i ba- 
Sowo, a że rodzina i dziadkowie mniej 
- muszę siedzieć w słuchawkach 
niekiedy i przez cały dzień. Zauwa- 
żyłem jednak, że gorzej słyszę, czę- 
ściej dopadają mnie infekcje ucha. 
Jest na to jakiś sposób? 

Miś Uszatek 


Drogi chłopcze. Przede wszystkim kieruj 
się starą mądrością ludową, która mówi, 
że "uszy się myje, a nie wietrzy”. Dbaj 
o higienę tej części ciała. Twoje ucho, 
z racji zakładania siuchawek ma o 
800 % więcej bakterii i drobnoustrojów. 
niż niezakryta słuchawką małżowi- 
na. Zatem - myj uszy i korzystaj ze 
szpatutek - to raz. 


Nie napisałeś nic o typie słuchawek, 
jakie stosujesz. W handlu dostępne są 
modele, które przepuszczają powietrze. 
- stosuj właśnie takie. 


Jeśli nie chcesz, aby "słoń ci na ucho 
nadepnąt” oszczędzaj organ słuchu 
f nie przesadzaj z basami, a przede 
wszystkim, głośną muzyką i dźwię- 
kami. Co prawda, czasy metalowych 
«lejków” przystawianych do ucha już 
minęty, ale i tak lepiej słyszeć wła- 
snym uchem niż za pomocą elektro- 
nicznego urządzenia. Co do infekcji 
i chorób, konieczna jest wizyta u la- 
ryngologa. Pamiętaj, tu nie ma żar- 








Kolejny odcinek Stowniczka Informatyka. Dziś literka 
*k'. Przypominam tylko, że publikujemy go w celu uta- 
twienia życia początkującym posiadaczom kompute- 
ra, którzy częstokroć nie rozumieją żargonu, jakim po- 
sługują się Starzy Wyjadacze. Porada: najlepiej przy- 
swoić poniższe informacje na pamięć! (Będzie można 
wówczas zabłysnąć, np. na lekcji informatyki.) 


k - kilo, po łacinie tysiąc, ale w informatyce trochę 
oszukane (jak i parę innych rzeczy) i ma 1024 


karta - jeśli komplet, to można pograć 


karta graficzna - karta z obrazkiem na odwrocie (z re- 
guły panienka niekoniecznie kompletnie ubrana) 


kermit - żaba z Muppetów 
klasa - każdy wie, w szkole 
klient - kiedyś Nasz Pan 
klon - drzewo 


kolejka - może być dojazdowa lub *za mięsem” (były 
takie czasy!) 


komputer - narzędzie tortur; pierwszy komputer został zbu- 
dowany przez Roggera 'Duffy' Billingsly, brytyjskiego uczo- 
nego; zbudowano go w celu spisku przeciwko Adolfowi 
Hitlerowi; Duffy udawał sprzymierzeńca Niemiec i ofiaro- 
wał własny wynalazek jako prezent dla dyktatora; intryga 
poskutkowała; 8 kwietnia 1945 Adolf Hitler tak bardzo się 
wnerwił na wieść o błędach niekompatybilności, że za- 
strzelił się, wojna zakończyła się wkrótce po jego śmierci, a 
Duffy zacząt pracować z młodym Billem Gatesem 


komunikat błędu - ten "dodatek kosmetyczny” jest używany 
przez programistów w celu wywołania u użytkowników 
strachu o ważne dane; jego głównym celem jest to, by 
program nie sprzedawał się zbyt długo i by można byto 
wypuścić upgrade 


kontroler - inaczej kanar 


Następny numer 
w sprzedaży od 13 stycznia 2003 


Znajdziecie w nim poradniki i solucje do przebojów, takich jak 
Prisoner Of War, Age Of Mythology, Robin Hood, GTA: Vice City i innych 


ORAZ 


(jeśli świąteczne smakołyki i sylwestrowe szaleństwa nie rozłożą nas całkowicie) 
recenzje Red Faction 2, Arx Fatalis, ISS Pro Evolution 2, Metroid Prime, Mechwarrior 4: ź 

Mercenaries, Master Of Orion 3, Heart Of Iron, WRC II Extreme, Divine Divinity, 

Big Scale Racing i wielu innych 


A do tego jak zwykle 2 płyty CD z pełną wersją gry i najróżniejszymi ciekawostkami! 





EEEE W OCE ZPA | 
do wyboru! wybieraj: 
Alien Paranoja, Tipsomaniak 3, Przeklęta Ziemia, 
Samouczek Corel Draw, Historia Kina a DODATKOWO .Berman 


do RZoSTanÓw 


Btui na 10 GD jeżeli zamawiasz 2 programy. , oka 














© music party system 
© mic party stem 

zakręcone rytmy 
ety muzyczne... 








magix musie makar 
rewelacyjny program 
do tworzenia muzyki 

na konsoli PlayStation 2 
Sample w zestawie 
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kolejny zjazd WYPRZEDAŻo 


ilości mocno ogra 
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Tridoni 
kali Ziemia Total Anihilation Jalkatana zaglądaj często 
U, Rage ol Mages 2 Y U „49,9 do działu wyprzedaż 
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HOTEL GIANT za £9.99 
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Kartonowe 

puciełka, A dOZUII 
w któryrn a Ua 
pa złożeniu 3 = inforrnacjarni 
możesz : | Ag" a grze oraz 
przechowywać Ę wkłacikarni da płyty 






grę 










Dwustronna 


zawieszka na drzwi 
(Na drugiej stranie jeden 
z sześciu śmiesznych tekstów], 


Dokładna 
instrukcja da gru 









ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Już 11 grudnia cio sprzedaży trafi nawa gra - Hotel Giant za 29,99 zł! Wciel się w rolę właściciela hotelu, motelu bądź 
malutkiega zajazdu, zaprajektuj jego wnętrze i zarządzaj finansami i wszystkirni innymi aspektarni działalności tak, 
hy sciągnąć da niega jak najwięcej gości - co ważniejsze, zadowolonych gości! Nie będzie ta łatwe zadanie, ale warto 
spróbować! Gdy będziesz grał, zawieś na drzwiach naszą zawieszkę - nikt Ci nie będzie przeszkadzał! Poprzyj naszą ideę 
wydawania nowych gier za niewiarygodnie niską cenę! Kup następny nurner eXtra Gry! 

Więcej informacji na stronie www.extragra.cam 





Już w kioskach 









jak zwnykie ekscytująca Już 11 grudnia nowa 


nowa eXtra Gra - Wielkie Hity: eXtra Gra 100% Spartu: 










3 MA r A AR ER 
"ad swe Zakanane, = 









100% zimowej gry 
za niewiarygodnie 
niską cenę 19.99 zł 





Tylka 23.33! 


Legendarna gra RPG w palskiej wersji językowej na 5 CD za 29,99 zł! 
Już dzis uzupełnij swoją domową kolekcję oryginalnych gier komputerowych! 










JESLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ [0-22] 519 69 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY-.COM 


